z 11/2000 © 


Diswv@sstinnı =; 
a U, Led Li on£ DM 6,50 2 
. yo = r FE TPPEREER gg ge ] Ion: Ir a; E- 
Die ersten Spieiefests! 
Die Technik, das Zubehör, an 

die Zukunft! 


| MSR 

Segas Gran 
Turismo-Killer auf | 
dem Prüfstand! N 


m Medal of Honor g- 
Underground #777 


Steven Spielbergs 
Kriegsepos 
im Test! 











Or 





S 
u 
S 
= 
E 
a 
DJ} 
— 
Rr 
hc 
S 


Eid 








gen - DREAMCAST 


Gameshow 


Konami enthüllt 
Silent Hill 2! 





...“.- 
‚u 
.“ 


run 


en 


| Jana NA 


394081 "006508" CyPress 





OFFICIAL 
Alle] Te cr N] = 





..ausser einem leichten 
Krampf in den Fingern? 










12 schweißtreibende Disziplinen ® 32 Länder * Spannender Mehrspieler-Modus 
Olympischer Modus ® Arcade Modus ® Trainingsmodus ® Authentische Austragungsstätten 
Offizielle TV-Kommentatoren « Motion Capturing ® Virtuelle Sporthalle 





Entwickelt von 


Erhältlich für Vertieb durch 








. Copyright o a rer Olympic Committee ("\OC”). All rights reserved. This video game is the h = D 
. property of the IOC and may not be copied, republished, stored in a retrieval system or otherwise reproduced ww e | oO S 
Ä TI ) 2 ©) P 5 % en in vn or in part, in alte byaany een without the prior el consent w.o ym PICS ‚com SINE asi gu 
1» ofthe IOC. Published under licence by Eidos Interactive Lid. 'TM © 1996'. Sega and Dreamcast are www. ievi ä 
B & < either trademarks or registered trademarks of Sega Enterprises, Lid. “ > " and “PlayStation” are registered ‚olympicevideogames.com www.eidos.com 














trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 








Spiele-Index 




















Breakout (PS) 
Carl Lewis Athleties 200 (GB) 
Champ. Motocross 2001 — Featuring Ricky Carmichael wrs)as 
Chrono Cross (PS), 
D2(DC) == 
Daikatana (GB) 
Dancing Stage (PS) 
Daytona USA (DC) 
Dino Crisis (DC) 
Dino Crisis 2 (PS) ====== 
Disneys Dinosaurier (DC) 
Disneys Dinosaurier (GB) 
Disneys Dinosaurier (PS) 
Disneys Dinosaurier (PS2)== 
Donald Duck Quack Attack (DC) 
Donald Duck Quack Attack (GB) 
Donald Duck Quack Attack (PS) 
Donald Duck Quack Attack (PS2) 
Formel Eins 2000 (PS) === 
freestyle Motocross: McGrath vs. Pastrana (PS) = 
Galaga: Insect Alliance (PS) 
Gekikuukan Pro Baseball: At The End of the Eat (ps2) 4 
Giant Gram 2000 (DC) 83 
Gold und Ruhm: Der Weg nach El Dorado (DC) 
6G-Saviour (PS2) == 
Guilty Gear (DC) == 
Heavy Metal FA.K.K.2 (DC) 
Incredible Crisis (PS) === 
Jungle Book Rhythm n'Groove (PS) 
Magical Drop (GB) =- 
Magical Drop (PS) 
Mario Tennis (N64) == 

Mat Hoffman’s Pro BMX (PS) 
Medal of Honor Underground (PS) 
Metropolis Street Racer (DC) == 
Microsoft Entertainment Pack (GB) 
MTV Sports - Pure Ride (DC) == 
MTV Sports - Pure Ride (PS) 
NFL2K1 (DC) == 
NHL 2001 (PS) == 
Pocket Racing (GB) 
Pokemon Snap (N64) 
Pokemon Pinball (GB) 
Power Shovel (PS) 
Puzzled (GB)==-==——— 
Rampage Through Time (PS) 
Ready 2 Rumble Round 2 (PS2) 
Record of Lodoss War (DC) 
Ridge Racer V (PS2) === 
Ring of Red (PS2) 
Sheep (PS) == 
Silpheed (PS2) 
SNK vs. Capcom (DC) 
Sonic Adventure 2 (DC) 
Speedball 2001 (PS) == 
Spider-Man (GB) === 
Spyro 3 - Year ofthe Dragon (PS) 
Tekken Tag Tournament (PS2) 
The Mechsmith (PS2) ==== 
Toonenstein - Geisterstunde (PS) 
Twisted Metal: Black (PS2) 
Uno (GB) 

Valkyrie Profile (PS) 
WCW Backstage Assault (PS) 
WWF Smack!Down 2 (PS)== 
X-Men — Mutant Academy (GB) 












































DITORIAL 


Der Countdown läuft! 


Termingerecht zum 24. November wird die PlayStation 2 mit 
ihrem europäischen Eroberungsfeldzug beginnen. Mit im 
Schlepptau hat Sonys Home Entertainment System eine ganze 
Ladung an attraktiven Spielen sowie eine Vielfalt an Zubehör. 

Terminlisten, Ankündigungen und Versprechungen hin oder 
her, aber wer weiß eigentlich, was Ende November auf uns 
genau zukommt? Wir versuchen deshalb mit unserem PlayStati- 
on 2-Special Licht ins Dunkel zu bringen. Erfahrt, was sich hinter 
dem schwarzen PS2-Gehäuse verbirgt, bei welchen Spielen ihr 
getrost zugreifen könnt und was wir in Zukunft von Sony & Co. 
erwarten dürfen. Zudem haben wir zwei der Launch-Titel 
deutschlandweit als erstes Spielemagazin unter die Testlupe 
genommen. Wie gut sind Ridge Racer V und Tekken Tag Tourna- 
ment wirklich, wie stark sind die versprochenen Verbesserungen? 
Das alles erfahrt ihr zuerst bei uns! 

Damit aber noch nicht genug. Mit Medal of Honor Undergro- 
und und - wir können es noch immer nicht glauben - Metropolis 
Street Racer landeten kurz vor Redaktionsschluss noch zwei wei- 
tere Krachertitel auf unseren Schreibtischen. 

Japanexperte Frank reiste erneut in das Land der aufgehenden 
Sonne, um für euch auf der Tokyo Gameshow und der Jamma 
Automatenmessen nach den Spielen von Morgen Ausschau zu 


halten. 


Das alles und mehr in dieser Ausgabe! 


Viel Spaß beim lesen! 


Euer fun-Team 
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PS2 - Der 
Deutschlandstart 


Was erwartet 
euch zum Start 
von Sonys 
Next-Gen 
Konsole? 
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Tokyo Gameshow 


Silent Hill 2, Gran Turismo 3, 
Castlevania: Circle of the Moon... 
Die heißesten Spiele aus Japan 
im Überblick! 


So erreicht ihr uns: rt-mail: Feedback@fungeneration.com 
generation Max-Planck-Str 13, Spiele-Tipps: Cypress-Hotline; jeden Dienstag 
(D) 97204 Höchberg von 18 bis 21Uhr; Tel.: 0931/ 4.06 91 70 : 
Redaktions-Fax: 0931 / 4.06 91 23 In Notfällen: Täglich von 8 bis 24 Uhr; 
Abo-Service: 07132 / 95 92 31 Tel.: 0190 / 82 46 68 (gebührenpflichtig: 3,63DM/Minute) 
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Der PAL-Release von Alien Resurrection wurde auf den 2. Novem- 
ber verschoben >>> Resident Evil 3: Nemesis für Dreamcast wird 
Online-Wettbewerbe unterstützen und u.a. frei wählbare Kostüme 
für Jill bieten >>> Konami entwickelt beat mania Dal, einen Schreib- 
maschinen-kurs für PS2. Der Lernstoff wird dabei durch bekannte 
Bemani-Elemente vermittelt - im Lieferumfang befindet sich eine 
USB-Tastatur >>> Ms. Pac-Man führt in US-Fernsehspots eine Kam- 


2 pagne gegen Brustkrebs an >>> Die britische Entwicklerfirma Rage 


hat neben dem bereits angekündigten e-Racer zwei weitere Titel für 
Xbox bestätigt >>> Am 9. November erscheint in Japan DreamStu- 
dio, ein "Do-it-yourself" 3D-Adventure-Kit — aus einer reichhaltigen 
Bibliothek wählt ihr Texturen, Musik und Polygonobjekte (oder 
gestaltet sie selbst) und stellt euer eigenes Abenteuer zusammen 

>>> Konamis Bemani-Serien haben sich in Japan mittlerweile über 
7 Millionen mal verkauft. fan meint: Swing! >>> Bauernregel des 
Monats: Donnert's im Mai, ist der April vorbei >>> ShenMue kommt 
voraussichtlich erst im Frühjahr 2001 nach Deutschland >>> Die 


ER japanischen Dreamcast-Spiele Marionette Handler 2 (Micronet) und 


BENEHEENEND. 2 


Mikrofon unterstützen und somit Spielsteuerung durch akustische 
Kommandos ermöglichen >>> Activision hat die Entwicklung von 
zwei X-Men-Titeln, einem Spider-Man-Spiel und einem Flugsimulator 
für die PlayStation 2 bestätigt >>> Eidos hat die offizielle Tomb Rai- 
der Chronicles-Webseite online gestellt - checkt: 

www.tombraider.com/trchronicles >>> Tony Hawks Pro Skater 2 
erreichte in den USA nach nur fünf Tagen den ersten Platz der Ver- 
kaufscharts - der Vorgänger befindet sich immerhin noch auf Platz 
drei >>> Der japanischen Verkaufsversion von Zone Of Enders 
(Release Februar 2001) wird eine spielbare Demo von Metal Gear 
Solid 2 beillegen >>> Nintendos Paper Mario wurde vom 26. 
Dezember auf das 1. Quartal 2001 verschoben >>> EA vertreibt ab 
sofort alle LucasArts-Titel in Deutschland >>> Capcom hat einen 
Nachfolger zu Capcom vs. SNK angekündigt. fun meint: Feurig! >>> 
Laut zahlreicher Internet-Gerüchte plant Capcom die Veröffentli- 
chung eines neuen Resident Evil-Teils im März 2001. Dieser Teil soll 
jedoch nichts mit dem bereits angekündigten Resident Evil 4 gemein 
haben. Insider vermuten eine Umsetzung von CODE: Veronica oder 


Resident Evil Zero. 





& The Greatest Striker (Taito) werden Spracherkennung per DC- 
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Half-Life: Blue Shift doch online? 


: In fun 09/00 haben wir noch 
spekuliert, jetzt ist es eine bit- 
: tere Tatsache: Half-Life: Blue 
: Shift für den Dreamcast wird 
definitiv ohne Online-Unter- 
: stützung erscheinen! Um den 
: Release-Termin pünktlich zum 
Weihnachtsgeschäft halten zu 
: können, splitten die Entwickler 
: das Ur-Half-Life (dt.) in eine 
: Heim- und eine Online-Version 
: auf. Das komplette Original- 
: Spiel wird also inklusive der 
: DC-Bonusmission Blue Shift, 
aber lediglich mit einem Zwei- 
player-Splitscreen-Modus in 
: eurem Dreamcast rotieren - im : 
: Januar folgt dann die Online-Fassung ohne Einspieler-Missionen, aber dafür mit den drei 
: beliebtesten Multiplayer-Modi Opposing Force, Team Fortress und Counter Strike! Titel oder 
: Preis der "zweiten" Variante sind allerdings noch nicht bekannt. 





Kennt ihr das nicht auch? Spät 
in der Nacht verlasst ihr die lee- 
re CyPress-Redaktion, schließt 
die Eingangstür ab, geht im 
Dunkeln Richtung Auto ... und 
fallt kopfüber in den Verlags- 
Teich! Haare matschig, Kleidung 
nass, ein Frosch sitzt im Schuh 
- und die Game-Boy-Module in 
der Hosentasche sind auch im 
Eimer! Zum Glück gibt es für 
derartige Berufsunfälle jetzt die 
InterAct Game Cases: Farbige 
Hüllen für eure Game-Boy-Spiele. In jeder 
Packung befindet sich ein bunter Farbmix 
aus insgesamt sechs Cases — zum "Und- 
das-nehm-ich-auch-noch!"-Preis von 9,95- 
DM, eine Investition, die sich früher oder 
später auszahlen könnte! 
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„Poketeur High-Speed Tippfinger 





Pokemon-Zeichenwettbewerb 


Die Resonanz auf unseren Pokemon- 
Aufruf in der letzten fun war so groß, 
dass wir uns entschlossen haben, das 
Nintendo-Gewinnspiel zu verlängern. 
Also raus mit Farben aller Art und ab mit 
"eurem" ganz persönlichen Pok&mon an: 


Öffnung zum 
Auslesen von 


Zu gewinnen gibt es ein Pokemon Pika- Hornhaut Presse-CDs 


chu N64, ein Pok&mon Snap (N64) und 
drei gelbe Pok&emon-Editionen (GBC). 
Einsendeschluss ist der Nikolaus 

(6. Dez. 2000). 

fun wünscht viel Glück! 


Nichtvorhandener 
ne 
unerwünscht Schleimdrüsen, um im 

Leben weiterzukommen 





Wir gehen mal wieder mit gutem Beispiel voran und präsentieren aus 
unserer Serie "Redakteure können nicht zeichnen": Den Redaktions- 
pokemon "Poketeur" - schiebt einfach eine Spiel-CD ein, und er tippt 
unverzüglich einen Text beliebiger Größe. Hach, wär das schön... 


Redaktion fun generation 

Stichwort: Pok&mons für ganz umsons...t 
Max-Planck-Str. 13 

97204 Höchberg 


fun generation - November 2000 






Noch nicht in Deutschland 
erhältlich, aber trotzdem schon 
in der fun: Elekid und Lugia, zwei 
der neuen Exemplare der Poke- 
mon-Versionen Gold und Silber, 
die noch diese Weihnachten auf 
deutsche Brieftaschen zukom- 
men! 


Sony gibt Speicher 





Laut dem Online-Magazin Nikkei Net plant : 
Sony Japan im November den Launch eines : 


Internet-Service namens "Web Pocket". Hier 
können User digitale Daten bei einer Zentral- 
Speicherstelle des Sony-Konzerns "lagern" — 


durch die Verwendung von Digitalbändern wür- : 


den sich die Lagerkosten im Vergleich zu tradi- 


tionellen Festplatten um ca. 90% verrin- : 


gern. Die monatlichen Kosten des 
Users variieren dabei je nach 
Menge der gespei- 
cherten Daten. 





Mit Nintendo ins Internet 


Der Pokemon-Wahn kennt offensichtlich keine 
Grenzen! Nintendo of America und MediaBro- 
wser Inc. haben zusammen einen Pokemon- 
Internet Browser entwickelt. Hierbei bilden 
Kreaturen und Objekte aus den beiden Gold- 
und Silber-Versionen die Desktop-Elemente, 
während die Funktionen dem des Standard- 
Internet-Explorers entsprechen. 





Herunterzuladen ist das lustige Gimmick unter 
www.pokemon.com. 
Zur Zeit wird außerdem an einem Mario Ten- 


nis-Browser gearbeitet, den ihr noch diesen : 
Monat bei www.mariotennis.com herunter- ; 
laden könnt. Weitere Spiel-Browser sind : 
geplant - mal sehen, wann uns Sony mit dem 


Vib-Ribbon-Explorer überrascht! 


Neue WonderSwan-Color-Spiele 


Leider hat die Liste der angekündigten Won- 
derSwan Color-Spiele nicht mehr in die News 
der letzten fun gepasst, deshalb liefern wir 
euch diese jetzt nach: 


Releases Dezember: 


Firma Spiele 
Bandai 
Gunpey EX 
Raimu Rider 
Final Fantasy Compilation 
Digimon Adventure 2: D1 Tamer 
Terrors Il 
Princess Maker 
Senkaidenni Animation 
Kaga Tek 
Sorobangu 
Bec 
Dokodemo Hamster 3 
Omega 


Another Heaven 


Square 

Final Fantasy 
Releases 2001: 

Firma Spiele 

Bandai 
NamcoWonder Classic 
Mobile Gundam 
Dark Eyes 
Battleship Yamato SD 
Gundam Hero Legend: Knight Chapter SD 
Gundam Hero Legend: Warrior Chapter 
N Wizardry Scenario 

Square 
Final Fantasy Il 
Final Fantasy Ill 

Sammy 


Guilty Gear King Breeder 








Saturn gegen Dreamcast 


Segas Versuche, in Japan Fuß zu fassen, trei- 
ben mittlerweile recht seltsame Blüten. Hier 
können Sega-treue Saturn-Besitzer nun sogar 
durch Angabe der Konsolen-Seriennummer 
ein limitiertes Dreamcast-Paket für knackige 
32.000 Yen (ca. 670,- DM) erstehen. Und das 
hat es wirklich in sich, und zwar: Ein Dream- 
cast-Grundgerät, ein VMU, ein Vibration-Pack, 
zwei Lightguns, Space Channel 5, Jet Set 
Radio und ein indizierter Lightgun-Shooter. 
Bei einem Einzelkauf-Preis von 47600 Yen 


(ca. 970,- DM) wirklich ein Spitzen-Angebot — 
leider können wir PALis auf derartige Bundles 
wohl noch lange warten... 














SNK stockt auf 


Beat'em-Up-Spezialistt SNK hat 
nun in Zusammenarbeit mit Aruze 
den Nachfolger des MVS-Boards 
entwickelt. Die MVS2-Platine kann technisch 
mit Capcoms neuer CPS3-Platine mithalten. 
Zeitgleich hat der SNK fünf Fortsetzungen 
der bekanntesten Spiele angekündigt: The 
King of Fighters 2001, Last Blade 3, Samurai 
Spirits 5, Garou 2 und Metal Slug 4. 





"Muss ... Menschheit ... töten!" - Fans von 
Bender, Fry und Leela können sich auf ein 
Futurama-Jahr gefasst machen! Denn der 
schwedische Entwickler UDS (z.B. No Fear 
Downhill Mountain Biking) hat die Computer- 
und Videospiel-Rechte an Matt Groenings 
Kult-Zeichentrickserie erworben. Zusammen 
mit Publisher Fox Interactive wird UDS Futu- 
rama-Spiele für PlayStation, PlayStation2, PC, 
Dreamcast, Gamecube, X-Box und beide 
Game-Boy-Generationen entwickeln - nähere 
Infos gibt es jedoch leider noch nicht. 


Mach’s nochmal 
Pikatchu 


Der Pok&mon- 
Boom weltweit 
ist ungebrochen 
- das weiß vor 
allen anderen 
Nintendo. Der 
japanische Kon- 
zern kann's ein- 
fach nicht las- 
sen, mit "klei- 
nen" Pokemon- 
Gimmicks die 
firmeneigene 
Portokasse auf- 
zubessern. Deshalb können US-Kids am 16. 
Oktober neben den Gold- und Silber-Editionen 
auch den "Nachfolge" des Pikachu- 
Schrittzählers für satte $30 (ca. 67,- DM) kau- 
fen. Dieser "Pokemon Pikachu 2" ist zwar 
eigentlich nur eine eingefärbte Version der 
zahlreichen, älteren Nippon-Kollegen, aber 
läßt sich dafür per Infrarot-Link mit dem Game 
Boy Color verbinden. Wir sind uns jetzt schon 
sicher: Auch deutsche Geldscheine werden 
der nahenden Weihnachtsoffensive nichts 


entgegenzusetzen haben... 
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The Future Is Now 


X-Box: 





an mag es kaum glauben: Da gründet ein bleicher Jüngling 

1975 seine erste, kleine Firma — und hebt knapp 25 Jahre 

später den kompletten Konsolenmarkt aus den Angeln! 
Noch vor einigen Wochen haben nur die wenigsten gedacht, das gerade 
ein westlicher Konzern wie Microsoft sich in der - immer noch von 
Impulsgeber Japan gesteuerten — Videospiel-Welt behaupten kann. 
Doch spätestens seit dem magischen 20. September gehen den Nörg- 
lern "langsam" die Argumente aus! Denn an diesem Tag präsentierte 
Microsoft der versammelten Presse eine Liste aller bisher für die Xbox 
verpflichteten Entwickler — und nur um eines gleich vorwegzunehmen: 
Sie war lang, sehr lang... 

Entgegen vieler Erwartungen hatten es "Chief Xbox Officer" Robbie 
Bach und sein Team geschafft, zahlreiche namhafte Entwickler (Squa- 
resoft und Electronic Arts ausgenommen) ins Xbox-Boot zu ziehen — 
eine komplette Liste findet ihr weiter unten. Überaschenderweise kün- 
digte z.B. Konami sowohl zukünftige Entwicklungen wie Jurassic Park 
und The Thing als auch potentielle Hits wie Silent Hill, Metal Gear Solid 





Nur 
Y 


Alles hat seinen Preis - 
Microsoft greift an! 


und Crash Bandicoot für die Microsoft-Konsole an - bisher ist allerdings 
noch nicht klar, ob es sich um Eigenentwicklungen oder "getunte" PS2- 
Umsetzungen handeln wird. Besonders interessant war in der Masse 
zahlreicher Mammut-Firmen allerdings ein eher unscheinbarer Name: 
OVER WORK'S Inc. Sagt euch nichts? Verständlich - aber wenn wir 
euch sagen, daß eben dieses Entwicklerteam früher auf den Namen 
"AM7" hörte? Genau! Hier hat sich doch tatsächlich eines der Sega-eige- 
nen AM-Teams unter die Xbox-Entwickler gemischt — voraussichtlich 
können wir uns also von dieser Seite aus auf ein paar ganz besondere 
Spieleperlen (Streets of Rage?) bereit machen! 

Abgesehen von diesem einmalig-gigantischen Entwickler-Support 
und der Ankündigung, daß die Xbox ebenfalls als vollwertiger DVD-Play- 
er zu benutzen ist, hielt sich Microsoft jedoch leider sehr bedeckt - es 
waren weder erste Titel oder Tech-Demos spielbar, noch wurde der 
gespannten Menge das endgültige Konsolen-Design präsentiert. Ledig- 
lich der offizielle Name der Xbox wurde bekanntgegeben: Bills kleines 
silbernes Schmuckstück heißt von nun an ... Xbox! I (sk) 


7 155 gute Grunde: 


Acclaim Entertainment, Inc 
Activision, Inc 

Aki Corp. 

Alfa System Co., Ltd. 
ALTAR interactive 

Anchor Inc. 

Angel Studios, Inc. 

ARC SYSTEM WORKS CO., LTD. 
Argonaut Games plc 
ARIKA CO., LTD. 

ARTDINK CORPORATION 
ARTOON CO.,LTD. 

Ask Co., Ltd. 

ATLUS C0.,LTD. 

Attention to Detail Ltd. 
Awesome Developments Ltd. 
bam! entertainment | 
BANDAI CO.,LTD. 

Barking Dog Studios, Ltd. 
Bethesda Softworks Inc. 
BioWare Corp. 

Blue Byte Software, Inc 
Blue Shift, Inc. 


BUNKASHA PUBLISHING CO., LTD. 


CAPCOM CO,LfD. 
Charybdis Limited 
CLIMAX Ltd. Co. 
Codemasters Software 
Conspiracy Entertainment 
Core Design Lid 

Crave Entertainment, Inc 
Criterion Software Ltd. 


” fun spekuliert! Das könnte euch auf der Xbox erwarten: 


Warzone Online 
(Paradox) 


' Metal Gear 
Solid2 
(Konami) 


Silent Hill 2 
(Konami) 





Cryo 

Crystal Dynamics Inc. 
DATAM POLYSTAR CO, LTD. 
Deep Red Games Ltd. 
DigitalWare Inc. 

DMA Design Ltd. 
DreamCatcher 


DreamForge Intertainment, Inc. 


DWANGO Co, Ltd. 
Dynamix 

Edge of Reality, Inc. 
Eidos interactive Ltd 
Empire Interactive 

EON Digital Entertainment 
Epic Games 

Escape Factory, Ltd. 

Fox Interactive 

From Software, Inc. 
Funcom 

Gameplay 

Gathering of Developers 
GENKI Co., Ltd. 

Global A Entertainment, Inc. 
h.a.n.d. inc. 

H.1.C. Co., Ltd. 

Hasbro Interactive 
Havas Interactive 
HEADLOCK INC. 

Heavy Iron Studios 
Housemarque 

HUDSON SOFT CO.,LTD. 


Humongous Entertainment, Inc. 








Mechwarrior 4 
(Zipper) 
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Giants: Citizen Kabuto 
(Interplay) 


id Software, Inc 

I-Imagine Interactive 

image corporation 
Imagineer Co., Ltd. 
Incredible Technologies, Inc. 
Infogrames 

Interplay Entertainment Corp 
JALECO LTD. 

Kaboom Studios Limited 
Kalisto Entertainment 


KEMCO / Kotobuki System Co., Ltd. 


Kodiak Interactive Studios 

KOEI Co., Ltd. 

KONAMI CORPORATION 

KOOL KIZZ AMUSEMENT WORKS 
Kuju Entertainment 

Legend Entertainment Company 
LightWeight Co., Ltd. 

Lost Boys Interactive 

Majesco, Inc. 

Mass Media, Inc. 
MAX-INTERNATIONAL INC. 
MGM Interactive, a unit of 
Metro-Goldwyn-Mayer Inc. 
Microids 

Midas Interactive Entertainment 
Midway Home Entertainment Inc. 
Monbolith Productions, Inc. 
Monster Games, Inc. 

Mythos Games Ltd. 

NAGI CORPORATION 


Gunman Chronicles 
(Revolf) 


Max Payne 
(Remedy/3D Realms) 


El Halo 
(Bungie) 


Oder: Wieso der Xbox-Spielenach- 
schub schon jetzt gesichert ist! 


NAMCO LIMITED 

Nest Corporation 

Neversoft Entertainment 
Nihilistic Software, Inc. 
NIHON CREATE INC. 
Novalogic, Inc. 

OVER WORK'S Inc. 

Pacific Coast Power & Light Co. 
PANTHER SOFTWARE, INC. 
Papyrus 

Paradigm Studios 

Pipe Dream Interactive 

Qube 

RAC 

Radical Entertainment 

Rage 

Raven Software 

Red Storm Entertainment, Inc 
Reflections Interactive 
Ripcord Games, LLC 
Riverhillsoft Inc. 

Rockstar Games 

Saffire Corporation 

SCi Entertainment Group PLC 
SHOEISHA Co., Ltd. 

Sierra 

Silicon Dreams Studio Ltd. 
Simon & Schuster Interactive 
SKY.Co., Ltd. 

SouthPeak Interactive 

Spike Co., Ltd. 


El Star Trek Voyager, 


Elite Force (Raven) 


Team Porraee 2 





Black & White 
(Lionhead) 


Starbreeze Studios 

T&E SOFT, Inc. 

TAITO CORPORATION 
TAKARA CO. LTD. 
Take-Two Interactive Software 
TAKUYO KOUGYO CO,, Ltd. 
TDK mediactive, Inc. 
TECMO, LTD. 

TELENET JAPAN CO.,LTD. 
Terminal Reality 

The Collective, Inc. 

The LEGO Compay A/S 

The Pitbull Syndicate 

The Whole Experience, Inc. 
THO 

Titus 

TopWare Interactive AG 
Treasure, Inc. 

Ubi Soft Entertainment 
Valve, LLC 

Victor Interactive Software Inc. 
VIDEO SYSTEM Co., Ltd. 
Virgin Interactive 

VIS entertainment plc 
Volition, Inc. 

Warthog PLC 

XeNN inc. 

YAGER Development 

Yuki Enterprise Inc. 

Zono, Inc. 


avas) 










El Ridge Racer V 
(Namco) 
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Screenshots von der Sony PlayStation®-Spielekonsole. 


www.activision.de 
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Et} are trademarks of Nintendo Co., Ltd. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten 
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Tokyo Gameshow 2000 


Tokyo Game 


Show 2000 





Mit 


generation auf Messe-Tour: Wir schauten uns auf 


der Tokyo Game Show die neuesten Videospiele-Ent- 
wicklungen an und berichten live aus dem Land der auf- 


gehenden Sonne 


ie Tokyo Game Show ist die wichtig: 
ste Videospiel-Messe Japans und 
findet zweimal im Jahr statt. 
Während sich im Frühjahr ca. 130.000 Besu- 
cher über das Messe-Gelände drängelten, 
stieg die Besucherzahl im September auf 
stattliche 137.400 an. generation stürzte 
sich in das Gewühl und berichtet direkt aus 
Tokio von den heißesten Neuankündigungen. 





PLAYSTATION 2 


CAPCOM 


Onimusha nähert sich nur langsam der Fer- 
tigstellung: Das blutige Hack'n-Slay-Spiel im 
Resident Evil-Stil ähnelt vom Gameplay her 
stark Berzerk auf dem Dreamcast. Ihr zer- 
stückelt mit eurem Schwert mutierte Ninjas 
und stellt euch am Ende einer Stage einem 
riesigen Boss. Zwischensequenzen erzählen 
die Geschichte weiter, in der ihr die Aufgabe 
habt, eine entführte Prinzessin zu befreien. 
Der japanische Release wurde mittlerweile 
auf den 25. Januar 2001 verschoben. 


GENKI 


Waghalsige Rennen auf der Autobahn liefer- 
ten sich in den letzten Monaten lediglich Dre- 
amcast-Besitzer mit der Shutokou Highway 
Battie-Serie. Doch dank Shutokou Highway 
Battle Zero duelliert ihr euch nun auch auf 
der PlayStation 2 im nächtlichen Tokio. Die 
wilden Verfolgungsjagden quer über die Hig- 
hways von Tokio sehen bis auf das Fehlen 
von Anti-Aliasing etwas besser aus als beim 
zweiten Teil auf dem Dreamcast. Es gibt rund 


RT 





Zubehör gibt's, das gibt's gar nicht: Ein Bagger-Con- 
troller von Taito. 
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60 Autos und eine neue Soul Power, mit 
deren Hilfe ihr den Ausgang des Rennens 
beeinflusst. Außerdem bei Genki: Kengo, 
das neue Prügel-Spiel der Bushido Blade- 
Macher Lightweight 


KONAMI 


Das leider nur als Video vorgestellte Silent 
Hill 2 gehörte zu den Höhepunkten der Mes- 
se. Den faszinierenden Ausflug in die Stadt 
Silent Hill stellen wir euch daher auf einer 
ganzen Seite am Ende des Messeberichts 
vor, 

In Guitar Freaks 3rd Mix zupft ihr erneut die 
Saiten einer Gitarre, während ihr mit Drum- 
Mania 2nd Mix für die passende schlagzeug- 
technische Begleitung sorgt. Überhaupt zeig- 
te sich Konami sehr musikalisch und präsen- 
tierte mit Keyboardmania und Beatmania Il 
DX 3 rd Style zwei weitere Vertreter der 
erfolgreichen Bemani-Serie. 

Z.O.E., Zone of Enders, stellten wir euch 
bereits in generation 8/2000 in einem 
vierseitigen Special vor. Das effektgeladene 
Prügelspiel von Hideo Kojima hinterließ einen 
guten Eindruck, und besonders Fans von Vir- 
tual On sollten es im Auge behalten. Beim 
japanischen Release Anfang 2001 befindet 
sich übrigens eine spielbare Version von 
Metal Gear Solid 2 mit in der Verpackung. 
Kimme, Korn, ran: In Silent Scope über- 
nehmt ihr die Rolle eines Scharfschützen, der 
sich mit Hilfe einer Zoomfunktion per Ziel- 
fernrohr an seine Opfer heranpirscht. Einmal 
im Fadenkreuz, nehmt ihr eure Feinde selbst 
aus hunderten von Metern Entfernung 
gezielt unter Beschuss. 

In Shadow of Memories erkundet ihr, wie in 
Yu Suzuki's Shenmue für den Dreamcast, 





Mit Sunsofts Online Station geht's ab ins Internet 
(PS2). 





Psikyo präsentierte das PS2 Ping-Pong Spiel Ikuze! 
Onsen Takkyu auf einer Großleinwand. 





Anschluss gefunden: Auch mit der PS2 hält der 
WonderSwan Kontakt. 


Per USB Adapter lässt sich der WonderSwan mit 
dem PC verbinden. 





Bei Tecmo war Dead or Alive 2 Hardcore für Dream- 
cast dank anderer Software nur Nebensache. 


eine Stadt, sprecht mit den Einwohnern und 
erledigt kleinere Aufgaben. 

Mit ESPN NHL Hockey Night kommt ein 
weiteres Eishockey-Spiel auf den Markt, 
während ESPN NBA 2 Night ein Basketball 
Vertreter ist und ESPN X-Games Snowboar- 
ding euch auf verschneite Snowboard-Pisten 
entführt. 

7 Blades ist ein Action-Spiel in der Machart 
von Onimusha. Ihr wetzt die Klinge und 
bekämpft feindliche Ninjas mit eurem Lang- 
schwert. Alternativ gibt es noch einen weibli- 
chen Charakter, der statt eines Schwerts mit 
Pistolen bewaffnet ist. Last but not least durf- 
te auch eine Goemon-Episode nicht im Kon- 
ami-Sortiment fehlen 


NAMCO 


Vollgas bei Namco: Mit dem Motorrad-Renn- 
spiel Moto GP hängt Namco die Konkurrenz 
wie Redline Racer auf dem Dreamcast locker 
ab. Ihr schwingt euch auf eines von zwölf PS- 
starken Bikes von Suzuki oder Yamaha und 
brettert über die Kurse. 

Klonoa 2 ist der Nachfolger zum 1997 veröf- 
fentlichen Kaze no Klonoa. Das Jump'n-Run, 
das außerhalb Japans unter Klonoa: Door to 
Phantomile erschien, setzt diesmal auf diesel- 
be Cell Shading Technik, die schon Jet Set 
Radio einen einzigartigen Look verlieh. Der 
Held Klonoa kann diesmal fliegen und hetzt 
durch 24 Stages. 


SONY 


Mit einer weiterentwickelten Gran Turismo 3 
Version als auf der ECTS sorgte Polyphony 
Digital am Sony-Stand für Staunen. Im 
Gegensatz zur ECTS Version, bei der nur zwei 
Strecken spielbar waren, standen nun fünf 
Kurse zur Verfügung. Etwa 30 Cockpits waren 





Leise rieselt der Schnee: Snowboard Heaven 
(Capcom, PS2). 





Skurrile Hardware: Ein LCD Monitor für den 
Dreamcast. 





Am Hudson-Stand hatten sich zwei mutierte Kinder 
verlaufen - die Moderatorin ruft die Eltern aus, 


mit einem Force-Feedback Lenkrad und Peda- 
len vom PC-Spezialisten Logitech ausgerü- 
stet. 

Hobby-Piloten erinnern sich bestimmt noch 
an Sidewinder von Asmik, das auf der Play- 
Station erschien. Am Sony Stand war nun mit 
Sidewinder Max der dritte Teil des Ace 
Combat:inspirierten Flugsimulators zu finden. 
Wir bleiben über den Wolken: In Sky Gunner 
steuert ihr schwerbewaffnete Propeller-Flug- 
zeuge und zerballert feindliche Flieger mit 
einem Maschinengewehr. 

Das Rollenspiel Dark Cloud hinterließ eben- 
falls einen guten Eindruck. In dem RPG krei- 
ert ihr eure eigene Welt, die ihr anschließend 
erkundet. Vorher kämpft ihr euch durch Dun- 
geons, um wichtige Fragmente für eure Welt 
zu erhalten, da sich nur mit diesen Teilen 
Gebäude und Landschaften erschaffen 
lassen. 

Mit dem Popegg-Drucker und der dazugehöri- 
gen Printfan-Software druckt ihr Bildschirmin- 
halte mit einer Auflösung von 360 x 360 dpi 
aus. Der Popegg-Drucker besitzt eine Schnitt- 
stelle zu CyberShot-Digi-Kameras, so dass ihr 
auch selbstgemachte Fotos zu Papier bringen 
könnt. Selbst einige Spiele nutzen den kleinen 
Popegg-Drucker: In Primal Image for Printer 
druckt ihr eure selbstgebastelten "Virtual Idol”- 
Mädchen aus, mit der Angel-Simulation Lake 
Master Ex frisch gefangene Fische. Beide 
Titel erscheinen bereits im Dezember. 





School sucks! In Rival Schools 2 vermöbelt ihr 
andere Schüler (Capcom, DC). 








Links, zwo, drei, vier: Beatmania Il DX 3rd Style 


(Konami, PS2). 


Ö 
2 
> 
= 
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Tokyo Gameshow 2000 


TAITO 


Taito stellte einen Spracherkennungs-Control- : 


ler namens Speech Recognition Controller 
vor, der über den USB Port angeschlossen 
wird. 

Zwei Spiele werden den Controller zur Mark- 


teinführung im Dezember unterstützen: Die : 


Fußballsimulation Greatest Striker, bei der 
ihr euren Spielern per Sprache Befehle erteilt, 
und Mahjong Declare, in dem ihr Befehle 
zum Setzen per Sprache eingebt. 


Außerdem gab es mit Super Puzzle Bobble : 


eine Fortsetzung der actionreichen Puzzle 


Bobble-Serie, die in Europa von Acclaim ver- : 


trieben wird. 


SONSTIGE ANBIETER 


Gruselstimmung garantiert: Jaleco's Carrier : 
- The Next Mutation nennt sich der Nachfol- : 
ger zu Carrier auf dem Dreamcast. In bester : 
Resident Evil-Manier durchforstet ihr dunkle : 


Gänge und wehrt euch gegen Monsterhorden 
mit Shotgun, Pistole und Flammenwerfer. 

Ebenfalls von Jaleco stammt Navy Force, 
das leider nur als Video gezeigt wurde. Ihr 
übernehmt die Leitung einer Navy Einsatz- 
truppe und dirigiert sie ähnlich wie in Hidden 


& Dangerous oder X-Fire durch die Stages. : 


Mit dem knallbunten Dreamaudition berei- 
chert Jaleco die Sparte der Musik-Spiele. 

Es geht hoch hinaus: In Air Ranger von Ask 
nehmt ihr in einem wendigen Helikopter Platz 


und fliegt Rettungseinsätze. Grafisch konnte : 
das simulationslastige 3D-Spiel leider nicht : 
ganz mit aktuellen PS2-Entwicklungen mithal- : 


ten. Eine ruhige Kugel schiebt ihr hingegen in 
der Billiard-Simulation Billiard Master 2. 
Mit Musik geht alles besser: Dance Summit 


2001: Bust A Groove von Enix nennt sich der : 


mittlerweile dritte Spross aus der Bust A 


Groove Reihe, in dem ihr eure Tänzer über 


das Parkett wirbelt. 
Winback ist die Umsetzung des gleichnami- 











Konami hatte allerlei Bemani-Zubehörfür die PS2 
im Angebot. 
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; Ungeziefer bei Bandai! Die Wonderborgs krabbeln 
: über den Tisch. 


gen Nintendo 64 Moduls von Koei, das mit 
zusätzlicher Sprachausgabe erweitert wurde. 
Speziell für die weibliche Zielgruppe erscheint 
Angelique Toris, eine romantische Simulati- 
on. Außerdem ein Musikspiel namens Guitar 
Man. Kessen 2 war leider nicht spielbar, sah 
als Demo dank neuer Magie-FX aber toll aus. 
Hoffentlich hat Koei nicht aufs falsche Pferd 
gesetzt: Winning Post 4 und GI Jockey sind 
zwei Pferderennsimulationen. 
Cool Boarders Alien von Uep Systems setzt 
die berühmte Trendsport-Serie rund um wag- 
: halsige Snowboard-Rennen fort. Neben 
Strecken in freier Natur gibt es nun auch Indo- 
or-Level. 
In Choro O von Takara liefert ihr euch packen- 
de Straßenrennen mit "deformten” Autos. 
Hudson zeigte lediglich D.N.A., während Psi- 
kyo den wohl außergewöhnlichsten PlayStati- 
: on2-Titel parat hielt: Ikuze! Onsen Takkyu ist 
ein waschechtes Ping Pong Spiel. 
Weiter geht's mit Generation of Chaos, 
: einem Simulations-RPG von Idea Factory, das 
2001 erscheinen wird. 
Das Tanz- und Musikspiel Unison durfte 
dagegen am Tecmo-Stand Probe gespielt 
: werden. Die Gundam Serie steht bei den 
Japanern immer noch hoch im Kurs. Klar, 
: dass Bandai es sich deshalb nicht nehmen 
lässt, im Dezember Mobile Suit Gundam zu 
veröffentlichen. Es handelt sich dabei um den 
ersten Gundam-3D-Shooter für die PS2. 
Sacnoth, die Macher von Koudleka, arbeiten 
an einem PlayStation2-Rollenspiel, zu dem 
aber noch keine Infos vorliegen. 
Takaras J-Phoenix bietet beste Mech-Robo- 
ter-Action im Stil von Armored Core 2 und von 
: Imganieer erscheint Aqua Aqua, auch als 
Wetrix bekannt, sowie das RPG Mights & 
Magic, das zum Popegg-Drucker kompatibel 
: IST, 
Sunsoft zeigte ein Sound-Circle-Raumklang- 
System und das "Online Station”-USB- 
Modem mitsamt "Enjoy Magic"-Browser 


PLAYSTATION 


Wenig Neues bei der PlayStation: Bei Konami 
wurden neue Titel aus der günstigen Major- 
Wave-Serie gezeigt, deren Vertrieb sich das 
Unternehmen seit knapp einem Jahr exklusiv 
gesichert hat. Für 1.500 Yen (ca. DM 30,--) 















PS2 Zubehör ohne Ende: Mit einer Videokamera 
könnt ihr euch filmen. 


Heute schon gepoppt? Mit dem knuffigen Popegg für 
die PS2 druckt ihr Bilder aus. 


erscheinen Klassiker wie Raiden, Oix, Striker 
1945 Il und Crazy Ballon. Capcom hatte 
einen neuen Mega Man X5 im Gepäck und 
Compile wird im Dezember ein weiteres 
Update von Puyo Puyo Box veröffentlichen. 


DREAMICAST 


Da Sega seltsamerweise nicht auf der Tokyo 
Game Show vertreten war, gab es für Dream- 
cast-Fans nicht viel zu entdecken. Am Rande 
der Messe kündigte Sega immerhin Fighting 
Vipers 2 an. Zwar glänzten auch einige Drit- 
tanbieter mit Abwesenheit, doch ein paar 
Dreamcast-Neuheiten konnten wir trotzdem 
ausfindig machen. 


CAPCOM 


Bei Capcom gab es ein Wiedersehen mit dem 
3D-Prügler Rival Schools 2, den wir in unse- 
rem JAMMA-Bericht genaustens unter die 
Lupe nehmen. Dank Naomi-Unterstützung ist 
die Dreamcast Version mit dem Automaten- 
vorbild identisch. 

Ebenfalls ein alter Bekannter ist das Rollen- 
spiel El Dorado Gate, das aber nur in Video- 
form gezeigt wurde. Während Capcom vs. 
SNK: Millenium Fight 2000 über die Monitore 
flimmerte, kündigte Capcom bereits den 
Nachfolger für die Arcade an: In Capcom vs. 
SNK Il gibt es erneut ein Zusammentreffen 
von Charakteren aus Capcom und SNK 
Beat'em Ups. 

Wer knapp bei Kasse ist, freut sich über das 
mit 1.980 Yen (ca. DM 40,-) preiswerte Tenni- 
spiel-Spiel Net de Tennis. 


GIB STOFF- 


unverbindliche Preisempfehlung 


SERIES VALUE SERIES £ VALUE SERIES 


Renn-Action total! Die Value-Series bietet Play-Station-Fun vom Feinsten. Nur Top-Qualität = 7 
von Codemasters wird aufgenommen. Jetzt zum megagünstigen Value-4-your-Money-Preis. Codemasters (4 n 
Für Touring Car Championship und Micro Machines V3! 


GENIUS AT PLAY” 
www.codemasters.com 





Während die Kollegin auf dem Rücksitz des Choro Q-Wagens 'arbeitet', 


steht das andere Takara-Girl Schmiere. 

TECMO 

n Deutschland ist Dead or Alive 2 bereits 
amcast-Version Premiere. Bis auf neue Sta- 


er unverändert. 


SONSTIGE ANBIETER 





my stellten wir euch bereits in einer der letz- 


ten Ausgaben vor. Außergewöhnlich ist die : 
hohe Auflösung der Grafik, die Guilty Gear X : 


zum bis dato bestaussehendsten 2D Prügler 
auf dem Dreamcast macht. Leider reicht die 
Optik nicht ganz an die Naomi-Vorlage heran. 
Die 14 Charaktere duellieren sich in bester 
Street Fighter-Manier, besitzen jedoch Waf- 


fen. Das Box-Spektakel Ready 2 Rumble : 


wird von Koei in Japan vertrieben. 








Auch auf dem Game Boy Advance darf Mega 


Man nicht fehlen und so zeigte Capcom 
einen neuen Teil des beliebten Jump'n Runs. 
Koei stellt mit Winning Post 4 eine Pferde- 
rennsimulation für Nintendos neueste Hand- 
held-Hardware vor. 

Vampire, Blut und modrige Schlösser: Kon- 
ami entführt euch in Castlevania: Circle of 
the moon in das Reich der Blutsauger. Ganz 
in 2D rückt ihr als Vampierjäger Hugh Baldwin 
oder Bathan Grave Dracula's Sippe in Öster- 
reich auf die Pelle. Dabei orientiert sich die 
Game Boy Advance Version stark an der 
PlayStation2- und Saturn-Version von Castle- 
vania - Symphony of the Night: Klassisch 
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erhältlich, doch auf der TGS feierte die Dre- : 


Das 2D-Prügelspiel Guilty Gear X von Sam- : 





Trend in Prozent 





Das Softwareangebot der Tokyo 

Game Show 2000 

Gegenüber der Tokyo Game Show im Frühjahr 2000 
wurden mehr Spiele für PlayStation- und Game Boy- 
Systeme gezeigt. Fast die Hälfte aller gezeigten Titel 
nutzte die Sony-Hardware. Durch das Fernbleiben von 
Sega waren nur mickrige 4,8 % der vorgestellten Neu- 
heiten für den Dreamcast. 


System Softwareanteil Softwareanteil Veränderung 
TGS Herbst TGS Frühjahr 

Playstation 28,1% 30% - 
Playstation 2 19,5% 11,8% - 

47.6% 41,8% + 5,8% 
Game Boy 14,7% 17,1% - 
GB Advance 5,4% - 

20,1% 17,1% + 3% 
Win9x 9,3% 7,9% - 
Dreamcast 4,8% 10,5% - 
Wonderswan -4,2% 7,6% - 
N64 2,1% 1,0% - 
iMode 4,1% - - 
Others 7,8% 14,1% - 





scrollendes 2D statt Rundum-3D-Kulissen 
wie in den mittelprächtigen N64-Versionen. 
Pünktlich zur Markteinführung des Game Boy 


: Advance im März 2001 wird diese neueste 
ges, Kostüme und Spielmodi ist der 3D-Prüg- : 


Castlevania-Episode in Japan ausgeliefert. 
Für den Game Boy Color und den Game Boy 
Advance wird Konami in Zusamenarbeit mit 
Universal Crash Bandicoot veröffentlichen. 
Silent Hill war nun das erste Mal spielbar und 
verstärkte den guten Ersteindruck der Space- 
world. 

Bei Hudson befinden sich fünf Titel in Ent- 
wicklung: Momotaru, Pinobee, Morita Sho- 


i gi Advance, Hatensatena und Bomberman : 


Story. 





Bandai stellte den Wonderswan Color vor, 
der bereits im Dezember in Japan veröffent- 
licht wird. Die Konsole ist zu 100 % abwärts- 
: kompatibel zu den bisherigen WonderSawn- 
: Modulen. Ihr könnt die alten schwarz/weiß 
Spiele praktischerweise in einem Farbmodus 


genießen. Die schicke Handheld-Konsole 
erhält sogar Unterstützung von Squaresoft, 
die zum Start einige Final Fantasy-Episoden 
besteuern: Auf der TGS spielbar, gegenüber 
den NES-Originalen grafisch geschmackvoll 
verbessert, spielerisch 1:1. Weitere Launch 
Titel: Lime Rider Keroikan, Hamster 
Anywhere 3 und Gunpey EX. Von Sammy 
wird 2001 der Prügler Guilty Gear Petit auf 
dem Wonderswan erscheinen. 

Das GP32 ist ein neues Korea-Handheld- 
System mit 32-Bit-RISC-Prozessor, Online- 
und PC-Schnittstellen, sowie fünf grafisch 
netten Fantasy-, Action- und Rollenspielen. 


Für das Nintendo 64 zeigte Capcom noch 
Mega Man Dash. Dagegen präsentierte 
Hudson tonnenweise iMode-Handy-Spiele. 
Für Microsofts Xbox kündigte Konami überra- 
schend Silent Hill X an. Namco zeigte für 
den Game Boy eine fast fertiggestellte Versi- 
on des Rollenspiels Tales of Phantasia, des- 
sen Namensvetter 1995 in Japan für das 
Super NES und 1998 für die PlayStation 
erschienen. MI (fm) 





er N 
Das GP32 ist ein neues Korea-Handheld-System. 


SOUN IRCLE 
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ag AN ON SA-E 


EI) Haste Töne? Sunsofts Raumklang-System für die 
PlayStation2. 


SPECIAL 


- te Silent Hill2 


Blut, Tod und unheimliche Gestalten: Mit Silent Hill 2 rückt der 
heißeste Horror-Schocker des nächsten Jahres für die PlayStation2 an. 














rosten vor sich hin. 





kriegt keine 10 Pf! 


as Messe-Highlight auf der diesjähri- 

gen Tokyo Game Show war ohne 

Zweifel Silent Hill 2 von Konami. Der 
Nachfolger zu Silent Hill auf der PlayStation 
wurde leider nur als Video gezeigt. Trotzdem 
gelang es uns, einige geheime Details des 
Gruselschockers in Erfahrung zu bringen. 
Wie der Name schon vermuten läßt, landet 
Ihr erneut in der unheimlichen Stadt Silent 
Hill. Diesmal jedoch nicht als Harry Mason, 
denn die Geschichte von Silent Hill 2 hat 
nichts mit dem Vorgänger zu tun: Ihr über- 
nehmt die Rolle von James Sanderland, des- 
sen Ehefrau vor rund drei Jahren verschwun- 
den ist. Doch plötzlich erhält James einen 
mysteriösen Brief seiner Frau. Ein Blick auf 
den Poststempel führt ihn nach Silent Hill, 
jenem Ort, an dem der Brief aufgegeben 
wurde. James hofft, daß er in Silent Hill seine 
Frau wiederfinden wird. Aber schon bei sei- 
ner Ankunft wird ihm klar, daß er gerade- 
wegs in seinem schlimmsten Alptraum 
gelandet ist. 
Während des Spiels trifft James auf viele 
bizarre Charaktere, darunter die fesche 
Maria, die seiner Frau täuschend ähnlich 
sieht. 
In Silent Hill war die Grafik von dicken Nebel- 
schwaden durchzogen. Den Nebel nutzt Kon- 





Sehr wohnlich: Der Putz fällt von den Wänden und die Türen 
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Der Nebel wird erneut als Stil-Element genutzt und 
verdichtet die unheimliche Atmosphäre. 


ami auch diesmal als Stil-Element, der eine : 


bedrohliche und schaurige Atmosphäre auf- 
bauen soll. 

Ihr stoßt auf abscheulich aussehende Geg- 
ner, die jedes Monster aus Resident Evil wie 
einen freundlichen Bekannten aus dem Bibel- 
Gesprächskreis aussehen lassen. Die mutier- 
ten und blutverschmierten Krankenschwe- 
stern aus Silent Hill sind wieder mit dabei 
und nur die Spitze des (Horror-) Eisbergs. 

Die Stadt Silent Hill sieht heruntergekommen 
wie immer aus: Die Straßen sind einsam und 
verlassen, die Räume in den Häusern voller 
Dreck und Blut. Selbst auf einer völlig zer- 
trümmerten Toilette, deren Wände voller 
Blut sind, treibt Ihr Euch rum. 


Der blanke Horror 


Spielernaturen mit nervösem Magen sollten 
sich vor Silent Hill 2 in Acht nehmen: Der 
Ekelfaktor wurde stark nach oben geschraubt 


und der Blutgehalt spritzt wilder um sich als : 


in einem Schlachthaus: In einer Szene war 
eine seltsame Gestalt zu sehen, die nackt 
und blutverschmiert eine Frauenleiche durch 
ein blutbesudeltes Zimmer schleifte. In der 
rechten Axt hielt das deformierte Wesen 





Hey Du! Das kleine Mädch 
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Auf solche freundlichen Zeitgenossen trefft Ihr alle 
paar Meter 


eine riesige Axt. Als es den blutigen Körper 
zu Boden schmetterte, kam es zu ähnlich 
bizarren Kamerafahrten wie zu Beginn von 
Silent Hill. 

Während Ihr den widerlichen Horror-Krea- 
turen mit Eurer Knarre zu Leibe rückt, wer- 
den Eure Gehirnzellen von ähnlich knackigen 
Puzzles wie in Silent Hill gefordert : "First 
flew the greedy Pelican." - wer erinnert sich 
nicht an die merkwürdig umschriebenen Rät- 
sel des Vorgängers? Auch in Silent Hill 2 wer- 
det Ihr mit allerlei Umschreibungen konforn- 
tiert, die über das simple "Schlüssel finden 
und Kiste verschieben"-Prinzip hinausgehen. 
Die Bezeichnung 'Horror' ist für Silent Hill 2 
eine eher harmlose Umschreibung: Konami 
sagt Resident Evil ganz klar den Kampf an 
und macht Silent Hill 2 zu einem der absolu- 
ten "Most wanted"-Titel für die PlayStation2. 
u (fm) 
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Im Gegensatz zur Tokyo \ 
Game Show sorgte die 
JAMMA-Messe für zahl- 
reiche Überraschungen. 


Automatenmesse 
in Tokio 


Heute in der Arcade, morgen auf eurer Konsole: 
generation reist zur JAMMA-Messe nach Tokio und 
stellt euch die neuesten Automaten-Entwicklungen vor. 


Ein weiterer Klassiker: 
Segas Outrun von 1986. 


Battle Gear 2ist ein 
neues Rennspiel von Taito. 





urz vor der Tokyo Game Show fand 
die 38. Automatenmesse JAMMA 
statt. Auf der wichtigsten Arcade- 


Messe der Welt stellten Branchengrößen : 


wie Namco, Konami und Sega ihre neuesten 
Automaten vor, die generation tür euch 
genaustens unter die Lupe nahm. 


NAMCO 


Namco enthüllte das System 246 Arcade 
Board, das technisch mit der PlayStation 2 
identisch ist und dadurch 1:1 Heimkonvertie- 
rungen ermöglicht. 

Ridge Racer V Arcade Battle nutzt als erstes 
Spiel das neue System 246 Board. Es handelt 
sich um eine Umsetzung der PlayStation2 
Version von Ridge Racer V. Immerhin gibt es 
ein paar neue Strecken und Wagen, doch der 
Rest ist altbekannt. Da sich zwei Automaten 
verlinken lassen, rast ihr wahlweise zu zweit 
gegeneinander über die Pisten. 
Beeindruckender zeigte sich dagegen Ninja 
Assault, ein Pistolenshooter auf Naomi Basis. 
Ihr übernehmt die Rolle eines Ninjas und bal- 
lert euch durch ein Gruselszenario, das sehr 
an Resident Evil erinnert. Einige eurer Geg- 
ner sind mit typischen Ninja Waffen wie 
Schwertern oder Wurfsternen ausgerüstet. 
ihr wütet durch Dojos, unheimliche Tempel 
und finstere Wälder. Wahlweise steht euch 
ein zweiter Spieler hilfreich zur Seite. Am 
Ende einer Stage tretet ihr zum Duell gegen 
einen Endboss an. 

In Golgo 13 Il geht es richtig zur Sache: Statt 
mit einem Revolver ballert ihr mit einer 
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Zeitlos und schön: Der 
Hang On Automat von 1985 
(Sega) 


Nichts Neues für Play- 
Station 2 Besitzer: Ridge 
Racer V Arcade. 


Unbezahlbar: Ein Elepong 


Automat von 1973. 


# u 1 
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Über den Wolken.... 
Strike Fighter setzt euch ins 
Cockpit eines Kampf-Jets. 


Zwar kein neues Dayto- 
na, aber trotzdem eine Run- 
de wert: Nascar von Sega. 





Maschinenpistole im Dauerfeuer durch über 
20 Stages, die auf der gleichnamigen Comic- 
Serie basieren. Der dritte und letzte Pisto- 
lenshooter im Bunde ist Gun Barret, der auch 
unter Point Blank 3 bekannt ist. 


CAPCOM 


Capcom zieht's hinaus auf die Piste. In Sno- 
wboard Heaven gleitet ihr auf einem Snow- 
board steile Berghänge hinab und vollführt 
waghalsige Kunststücke. Der Automat nutzt 
das PlayStation 2 Arcade Board und ist daher 
eine 1:1 Portierung der PlayStation 2 Heim- 
version. Rival Schools 2 ist ein weiterer 3D- 
Prügler, der auf Segas Naomi Board läuft. 
Spielerisch hält sich der Automat, der übri- 
gens auf der Tokyo Game Show als Dream- 
cast Version zu sehen war, mit Neuerungen 
zurück. Ihr schnappt euch ein 3er Team und 
vertretet den Namen eurer Schule mit dem 
Faustrecht. Ähnlich wie in Marvel vs. Cap- 
com 2eilt euch einer der Kameraden zur 

Hilfe, wenn ihr beim Kampf in Bedrängnis 





Namco zeigte das PlayStation 2 Arcade Board 
‘System 246'. 








ah 
Dieser namenlose Automat sieht einem Menschen 
sehr ähnlich und hat sogar einen Münzeinwurf. 
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"Ich bin ein Schatten ... ich habe keinen Namen." 
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Schlagen Sie sich mit echten Ninja- 


Waffen, vom Wurfmesser über 


Brandpfeile bis hın zu Blendstaub. 


Schlüpfen Sie in die Rolle der drei Ninja- 
Krieger Rikımaru. Ayame und Tastumaru 


in 29 Missionen bei Tag und beı Nacht. 


Erstellen Sie Ihre eigenen Missionen 
und speichern Sie sie auf Memory Card, 


um sıe mıt anderen Spielern auszutau- 


schen - auch über das Internet. 


ACTIVISION. 


Tenchu 2 © Sony Music Entertainment (Japan) Inc. Veröffentlichung und Vertrieb unter Lizenz durch Activision, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen und Birth of the Stealth Assassins ist Warenzeichen 
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geratet. In den USA wird Rival Schools 2 unter 
dem Namen Project Justice erscheinen. Der 
in Zusammenarbeit mit Psikyo entwickelte 
Action-Shooter Gunspike für das Naomi Board 
war ebenfalls am Capcom Stand zu finden. 


KONAMI 


Konami setzt voll und ganz auf die Bemani 
Serie und stellte hauptsächlich Nachfolger 
bekannter Automaten vor. 

In Keyboard Mania 2nd Mix, dessen Vorgänger 
Keyboard Mania bereits für die PlayStation2 in 
Japan erschienen ist, haut ihr erneut in die 
Tasten. Außerdem gab es Beat Mania Il DX 4th 
Style, Pop'n Music 5, Dance Maniacs 2nd Mix, 
Dancing Stage Disney Tunes und Beat Mania 
Core Remix. 

Doch auch für Tanz- und Musikmuffel hatte 
Konami etwas im Angebot. In Punch Mania - 
Fist of the North Star 2 schlagt ihr mit den Fäu- 
sten gegen Schaumstoffpolster und prügelt 
euch so durch die Stages. 

Wer von derlei Stressabbau nichts hält, ballert 
im Pistolenshooter Gun Mania Zone Plus um 
sich oder geht in dem Racer Code One 
Dispatch mit dem Streifenwagen auf Patrouil- 
le. Mit einer interessanten Neuerung besticht 
der Pistolenshooter 24 o’clock Policeman Shin- 
Juku: Um den Kugeln auszuweichen, bewegt 
ihr euch vor dem Automaten zu den Seiten 
oder duckt euch. Nach solchen "sportlichen 
Aktivitäten" findet ihr bei Take your best shot 
die nötige Entspannung, denn als Fotograf ist 
es eure Aufgabe, verschiedene Schnappschüs- 
se zu machen. Anime Cartoon Camp Aiko und 
Salary Man the Champ, die beide auf Anime- 
Serien basieren, bieten Mini-Games und run- 
den das Angebot von Konami ab. 





Technische Daten N 
der NAOMI 2 Arcade-Hardware 










Grafikspeicher... 
Model Data Memory: 
Farben: «u... 







....32 MByte 
„16,77 Millionen 






Geometry Ability: . 10 Millionen Polygone 
en: pro Sekunde 
Rendering Ability „2.000 MPixels pro Sekunde 





Grafikeffekte:.......Bump Mapping, Fog, Anti Aliasing, 
„Alpha Blending, Environmental Mapping, 





..MIP Mapping, Tri-Linear Filtering, Specular Effect. 
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Death Crimson OX war wohl eine der schlechtesten 
Neuvorstellungen. 


SEGA 


Für zwei Messe-Überraschungen sorgte 
Sega. Zunächst wurde das Naomi 2 Arcade- 
Board vorgestellt. Das Herz des Naomi 2 
Board bildet der neue Hitachi SH4 RISC Pro- 
zessor, der mit 128 Bit getaktet ist. Der Gra- 
fikspeicher wurde mit 32 MByte gegenüber 
dem Naomi Board nun verdoppelt. Generell 
ist die Hardware ca. viermal leistungsfähiger 
als das alte Naomi Board und bringt bis zu 10 
Mio Polygone auf den Bildschirm. Die Spiele 
können sowohl auf ROM-Modulen als auch 
auf GD-Roms eingesetzt werden. Außerdem 
laufen alle "alten" Naomi-Titel auch auf dem 
Naomi 2 Board. Anhand von Videos zu Virtua 
Striker 3, Club Kart und Wild Riders unter- 
strich der Arcade-Gigant die Leistungsfähig- 
keit der neuen Hardware. Leider wird sich 
vor 2001 keines der angekündigten Spiele in 
der Arcade blicken lassen. 

Als nächstes Highlight gab es im Naomi 2- 
Video eine mysteriöse Ankündigung zu VFX, 
das von Yu Suzuki und dem AM2 Team ent- 
wickelt wird. Allem Anschein nach handelt es 


: sich hier um eine neue Virtua Fighter Episo- 


de. Nähere Details will Sega noch in diesem 
Jahr preisgeben. 

Lang, lang ist's her, das Space Harrier 1985 
für Aufregung sorgte. Der seinerzeit grafisch 
aufwendige 3D-Shooter begeisterte mit 


rasantem Tempo und aufwendiger Grafik. 
Mit Planet Harriers rückt nun der Nachfolger 
an, der auf dem Sega Hikaru Board läuft. Ihr 
schnappt euch einen von vier Charakteren 





Mit der Knarre gegen Terroristen: 
Confidential Mission (Sega) 





©) 


| 
Min 
L# 





Schön im Takt bleiben. Drumania 3rd Mix (Konami). 


und holt mit einem Laser wild umherfliegen- 
de Alien-Horden vom Himmel. Mit einem 
Lock-On Laser erfasst Ihr sogar mehrere 
Gegner gleichzeitig, eine Smart Bomb säu- 
bert in.brenzligen Situationen den gesamten 
Bildschirm. Schnelle Ausweichmanöver voll- 
führt ihr mit zweifachem Druck auf den Arca- 
de Stick. Nach einer Stage begebt ihr euch in 
einen Shop und rüstet euch mit neuer Ener- 
gie, Waffen oder Schutzschilden auf. Der 
Clou ist, dass sich der Automat vernetzen 
lässt und ihr zusammen mit einem Freund 
gleichzeitig zur Alien-Jagd antretet. Grafisch 
zählt Planet Harriers zu den besten Neuvor- 
stellungen auf der JAMMA. Kein Wunder, 
arbeiten doch sogar Programmierer von Vir- 
tua Fighter 3, Scud Race und Spikeout an 
dem Automaten 

Wir bleiben in der Luft: Bereits im Oktober 
erscheint Sega Strike Fighter, der Nachfolger 
zum Model 2 Shooter Sky Target. Der Auto- 
mat nutzt 3 Naomi-Boards mitsamt 3 Bild- 
schirmen. Der dadurch gewährte Rundum- 
blick verschafft euch ein besonders realisti- 
sches Spielgefühl an Bord eures FA18 
Hornet Kampfjets. Neben einem Story Mode 
gibt es auch einen Normal und Expert 
Modus. 

Die Rasselbande kehrt zurück: Das Sonic 
Team zeigte Samba de Amigo 2000 für das 
Naomi Board, das jedoch nur ein Update 
statt ein Nachfolger ist. Mit ein paar spieleri- 
schen Neuerungen gilt es, wie im Vorgänger 
Samba de Amigo die Maracas im Takt zu 
schütteln. Die alten Songs wurden um 10 
neue bereichert. Außerdem gibt es nun 
einen Normal Mode, in dem ihr mit den 





Abgefahren: In Segas Shakatto Tambourine schüttelt 
ihr ein Tamburin. 





In Punch Mania - Fist of the North Star 2schlagt ihr 
mit den Fäusten gegen den Automaten. 


Maracas kreist und neue Posen vollführt. 
Wer etwas Exotisches sucht, ist bei Shakatto 
Tambourine vom Hitmaker Team richtig. Bei 
dem Naomi-Automaten schüttelt und schlagt 
ihr ein Tamburin, was nichts anderes als eine 
Handtrommel mit Schellen ist, im Takt heißer 
J-Pop Rhythmen. Das Gameplay ist recht ein- 
fach gehalten und erinnert etwas an Samba 
de Amigo: Ihr drückt auf Kommando einen 
großen Button auf dem Tamburin und schüt- 
telt es in eine von sechs Richtungen. Weiter- 
hin schwingt, dreht und kreist ihr das Tambu- 
rin, dessen räumliche Position mit Hilfe von 
3D Sensoren bestimmt wird. 

Gänzlich unmusikalisch ist Confidential Missi- 
on, ein weiterer Pistolenshooter von Hitma- 
ker für das Naomi Board. Als smarter Gehei- 
magent Jack durchlöchert ihr Terroristen und 
feindliche Spione. Geiseln und Zivilisten soll- 
tet ihr verschonen, ansonsten droht kräftiger 
Punktabzug. In den Stages stoßt ihr auf neue 
Waffen wie Rauchbomben und energieauffri- 
schende Power-Ups. In kleinen Mini-Games 





Tatü Tata! Mit Konami auf Streife: Code One 
Dispatch. 


N 
Planet Harriers (Sega) ist der Na 
berühmten Space Harrier. 








In Ninja Assault räumt Ihr Ninjas und Mutanten aus 
dem Weg. 


trainiert ihr eure Zielgenauigkeit, während die 
Story in Zwischensequenzen weitererzählt 
wird. 

In Crackin’ DJ von Hitmaker "scracht" ihr im 
Rhythmus der Musik an zwei Plattentellern, 
die sich selbständig drehen. Ihr bewegt sie 
wie ein DJ vor und zurück oder sorgt für sanf- 
tes Ein- und Ausblenden der Musik. Da der 
Automat ebenfalls auf dem Naomi Board 
läuft, steht einer Dreamcast Umsetzung mit- 
samt "teurem" Zubehör nichts im Weg. Der 
vor einiger Zeit bereits von Sega vorgestellte 
Racer Nascar war ebenfalls spielbar und lud 
zu einer Probefahrt ein. 


TAITO, JALECO & CO. 


Taito, die seit Densha de Go! als Experten für 
Zugsimulationen jeglicher Art gelten, enthüll- 
ten Let's go Driver. Ihr sitzt am Steuer einer 


Spaß aus Entenhausen: Disneys Rave von Konami. 





Beatmania Il DX 4th Style ist ein weiterer Bemani- 
Vertreter (Konami) 


Straßenbahn und navigiert die Passagiere 
durch die hektische Rush Hour einer Groß- 
stadt. Battle Gear 2 ist hingegen ein reinras- 
siges Rennspiel mit Wagen von Honda, Nis- 
san, Toyota, u.a.. 

Wenig Umwerfendes bei Jaleco: In Speed 
Hunter rast ihr mit schwerbewaffneten Rally 
und Formel 1 Wagen über die Piste. 

Death Crimson 2, dessen Vorgänger in Japan 
als eines der schlechtesten Spiele aller Zei- 
ten bezeichnet wird, macht sich auf in die 
Arcade: Hersteller Ecole werkelt an Death 
Crimson OX, einer grafisch leicht erweiterten 
Umsetzung des Dreamcast 3D-Shooters - 
mit einer Knarre fegt ihr. Monster und Mutan- 
ten vom Bildschirm. 

Bei all den Ausblicken in die Zukunft hatten 
die Aussteller aber nicht ihre Wurzeln verges- 
sen: In einem Teil der Halle konnten frisch 
polierte Klassiker-Automaten in Top-Zustand 
wie Hang On (1985), Elepong (1973) oder 
Outrun (1986) bestaunt werden. MI (fm) 





Yoooo! An Cracking DJ von Sega hätte die Jet Ser 
Radio Crew ihre Freude. 
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N SPECIAL|PS2 Launch 


atze im Sack oder 
das Ei des Columbus ? 





Selbst für ein sog. Multimedia Home Enter- 
tainment System sind 869.- DM ein mehr als 
stolzer Grundpreis, der jedes sparsame deut- 
sche Spielergemüt in seinen Grundfesten 
erschüttert. Auf den folgenden zehn Seiten 
erfahrt ihr, was ihr fürs Geld tatsächlich 
bekommt, welche Spiele zur Markteinführung 
erhältlich sein werden und wie die Zukunfts- 
perspektiven der PlayStation2 aussehen. 


m 4. März diesen Jahres war es 

endlich soweit, die lang ersehnte 

PlayStation2 erblickte im fernen 
Japan das Licht der Videospielwelt. fanm-ati- 
ker Simon war seinerzeit vor Ort, um direkt 
aus Akihabara (Electronic City-Tokio) für euch 
zu berichten (fam04/00). Fast genau zehn 
Monate nach der Markteinführung in Asien 
wird Sonys Next-Gen-Konsole nun auch end- 
lich der europäischen Zockergemeinde frei 
zugänglich gemacht. Pünktlich zum 24. 
November sollen 100.000 PS2-Einheiten in 
den Regalen stehen und wenn es nach Sony 
geht, auch innerhalb kürzester Zeit über die 
Ladentische wandern. 
Der angesetzte Verkaufspreis von 869.- DM 
war bei seiner Verlautbarung am 4. August 
ein Schlag ins Gesicht eines jeden Video- 
spielers. Die Aufregung mag angesichts der 
bisherigen Einführungspreise für Spielkonso- 
len durchaus begründet sein, allerdings darf 
man nicht vergessen, dass die PS2 weitaus 
mehr als eben nur eine Spielkonsole ist. Das 
DVD-Laufwerk, die Fähigkeit, digitalen 
Sechskanal-Raumklang (Dolby Digital, DTS) 
wiederzugeben, sowie der dazugehörige 
optische Digitalausgang sind für jeden unbe- 
scholtenen Hobbycineasten die besten Vor- 
aussetzungen, um in die wunderbare Welt 
des Heimkinos abzutauchen. Mittels der bei- 
den USB-Ports, des i.Link-Anschlusses 
sowie dem PCMCIA-Slots an der Rückseite 
der PS2 wird man in naher Zukunft Periphe- 
rie-Equipment wie Tastatur, Maus, Drucker, 
Digitalkamera, Festplatte oder Modem 
anschließen und so beispielsweise bequem 
vom Fernsehsessel aus die Weiten des 
World Wide Webs erforschen oder seine 
Doktorarbeit schreiben können. Wer sich in 
Geduld übt und darauf hofft, dass Sony den 
Grundpreis für das Computer Entertainment 
System relativ schnell senkt, wird enttäuscht 
werden. Um den angesetzten Preis auf 
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jeden Fall halten zu kön- 
nen, werden sogar 
Großhandelsketten, die 
durchaus dazu bereit 
wären, die PS2 von Anbe- 
ginn für ca. 799.- zu verkau- 
fen, bei der Belieferung 
außen vor gelassen. 

Im Gegensatz zur Marktein- 
führung in Japan werden 
uns nicht nur acht Spiele 
(Ridge Racer V, Drum Mania, 
Kessen, Street Fighter EX3, 
Eternal Ring, A-Train 6, Step- 
ping Selection, Morita Shogi) 
sondern sage und schreibe 
über 30 Titel erwarten. 

Dies hat nicht nur den Vor- 
teil, dass man aus einer 
reichhaltigeren Palette aus- 
wählen kann. Die ECTS in 
London hat gezeigt, dass vor 
allem die westlichen Ent- 
wickler auf dem besten 
Wege sind, die techni- 
schen Kinderkrankhei- 

ten der PS2 vollkom- 
men zu kurieren. 
Während die Games des 
japanischen Start Line 
Ups vor allem im techni- 
schen Bereich eher zu 
wünschen übrig ließen, und 
böse Zungen schon von 
einem Flop der Next-Gen- 
Konsole sprachen, überzeu- 
gen viele der europäischen 
Starttitel da-gegen schon im 
Vorfeld durch superbe Optik 
und interessante Spielkonzep- 
te. Der VK wird ähnlich wie bei 
den ersten PlayStation Games 
bei ca. 119.- DM liegen. 


Die Technik 

















Slots, Ports und Systemlogos, wohin das Auge blickt - Durch die Hardware und die 
Anschlussmöglichkeiten scheinen die Einsatzmöglichkeiten der PS2 grenzenlos. 


DVD-Laufwerk 


Das DVD-Laufwerk bildet zusammen mit der 
"Emotion Engine" das Herzstück der PlayStati- 
on2. Auf einer DVD-ROM finden bis zu 4,7 
Gigabyte an Daten Platz. Eine CD-ROM kann 
zum Vergleich nur ca. 600 Megabyte fassen. 
Die Spiele der Zukunft verlangen wegen ihrer 
ausgefeilten Technik nach größeren Speicher- 
medien. Dies haben bereits Referenztitel wie 
Final Fantasy VIll oder Metal Gear Solid unter 
Beweis gestellt. Der Schritt zur DVD-ROM als 
Datenträger war von daher unausweichlich. 
Wie es sich für ein Home Entertainment- 
System gehört, kann die PS2 nicht nur Spiele, 
sondern auch Video-DVDs abspielen. Was 
Bild- und Tonqualität angeht, kann die PlaySta- 
tion2 ohne weiteres mit einem DVD-Player 
der mittleren Preisklasse mithalten. Einzig die 
Bedienung, welche standardmäßig über das 
Joypad läuft, ist etwas unkomfortabel, 

Die PS2 ist allerdings nicht nur in der Lage, 
silberne DVD- und blaue PS2-Scheiben, son- 
dern auch gewöhnliche Audio-CDs und 
schwarze PSOne-ROMSs zu lesen. 






























Digitaler optischer Ausgang 
Sowohl bei der Wiedergabe von Video-DVDs 
als auch bei der kommenden Generation 
von Videospielen ist ein perfektes und 
vor allem räumliches Klangbild ein 
unabdingbares Muss. Um dies zu 
gewährleisten, unterstützt die PS2 "Dol- 
by Digital", "AC-3" und "DTS". Für eine opti- 
male Datenübertragung wurde das Home 
Entertainment System deshalb mit einem 
digitalen optischen Ausgang ausgestattet, der 
inen nahezu verlustfreien Datenaustausch 
ärantiert. Um die räumliche Klangwelt eines 
bzw. eines Spiels vollends genießen zu 
ist natürlich das entsprechende 
(Surround-Verstäker, entsprechen- 
t) von Nöten. 


ht für Universal Serial Bus. 
wurde bis dato vorwie- 
& Mac-Usern genutzt, 
Ss oder Tastatur an 
ießen. Das Beson- 
glicher Installations- 
wegfällt. Die Hardware 
ipherie ganz automatisch. 

mit zwei USB-Ports ausgestattet, 
sich direkt an der Front der Konsole 
etinden. Neben einer Maus und einem Key- 
"board ist für die nächste Zeit unter anderem 
auch ein Modem angekündigt. Ausgiebigen 
Ausflügen in das World Wide Web oder 


I [.Link (EEE 1399- Firewire) 









USB machts möglich... 


Mit Hilfe des USB-Ports ist es beispielsweise mög- 
lich, den WonderSwan Color, das Handheld-System 
aus dem Hause Bandai, mit der PS2 zusammenzu- 
schließen. Auf diese Weise sollt ihr in Zukunft etwa 
eure High-Scores ins Internet setzen oder Updates 
herunterladen können. Besonders interessant wird 
dieses Feature für alle Fans der Final Fantasy-Serie. 
Es ist geplant, das Rollenspielepos für den Won- 
derSwan Color fortzusetzen. Theoretisch kann man 
so seine Abenteu- 
er unterwegs, zu 
Hause oder im 
World Wide Web 
erleben. Wie und 
ob diese Zukunfts- 
visionen aller- 

; dings wirklich 
realisiert werden, 
bleibt leider noch 































USB-Port Controller Port Memory Card Slots) DVD-Laufwerk; Standby-Taste | Open/Close-Taste 





offen. 






Abwärtskompatibilität 


Die PlayStation2 ist die erste Plattform, die serien- 
mäßig abwärtskompatibel ist. Ihr legt einfach ein 
gewöhnliches PlayStation-Spiel ein und schon 
erscheint der Start-Screen auf dem Bildschirm. Das 
ist aber noch nicht alles. Dank eines Textur-Filters 
werden die altgedienten Games optisch sogar noch 
etwas aufgewertet. Die Pixel verschwimmen ein- 
fach ineinander, wodurch die Grafik nicht mehr so 
grob, sondern weicher wirkt. Zudem verkürzen sich 


bei den meisten Spielen die Ladezeiten. 
Metal Gear Solid (stark vergrößert) 


Mit Textur-Filter Ohne Textur-Filter 


heißen Online-Duellen steht somit fast nichts 
mehr im Weg. 


1.Link-Anschluss 
Die FireWire-Technolgie ist eine Entwicklung 
von Apple Computers. Die PS2 ist mit ledig- 
lich einem IEEE (Institute of Electrical and 
Electronics Engineers) 1394 bestückt. Dies 
genügt allerdings auch, da an einen einzelnen 
Port bis zu 16 Geräte angeschlos- 
sen werden können, ohne Einbußen 
bei der Datenübertragungsra- 
te (400Mbit/Sek) in Kauf neh- 
men zu müssen. Der i.Link- 
Anschluss findet vor allem bei 
der digitalen Bildbearbeitung 
Anwendung. Fast jede moder- 
ne Kamera oder Drucker ist 
inzwischen mit einem IEEE 
























PS2 - Technische Daten 


Maße: ..........301 mm (B) x 1182 mm (H) x 78 mm (T) 
Gewicht: „ne ZU 
Unterstützte Formate: ....PlayStation 2 CD-ROM / 
es „DVD-ROM PlayStation CD-ROM, Audio CD, 
„DVD-Video, Dolby Digital (AC-3), DTS 
rocessing Unit (CPU) .................128 Bit - 





















ee let "Emotion Engine” 
Taktfrequenz des Systems 294,912 MHz 
Hauptspeicher... „Direct RIRAM 
Speichergröße... ...32 MB 
Grafiken........... 

Taktfrequenz.. 

Embedded Cache VRAM 
























Spurenzahl.. 

Soundspeicher.:..i..ussrsisesmsentennnreraeneen .2MB 
IOP..... /O-Prozessor 
CPU .. „PlayStation CPU+ 
Taktfrequenz 33,8688 MHz oder 36,864 MHz 
tar An 3 (wahlweise) 
IOP>SPelChek........enme es 2MB 
Laufwerke........ ROM 





56 MHz maximal 75 
„Millionen Polygone/Sek. 
„DIGITAL OUT (OPTICAL) 
.„Universal Serial Bus (USB) 
i. $400 i.Link 
‚Controller (2) 
Memory Card-Steckplätze (2) 
msnisseiges teens AV-Mulit Out 
Laufwerkfach (für ein 3,5-Zoll-Laufwerk) 
ee naäannagjen Netzwerkschnittstelle 
Analog Controller Dualshock 2 
.„„AV-Multikabel 
en Netzkabel 


Lieferumfang.. 











emo-CD-Rom 





1394 ausgestattet. Ähnlich wie bei der USB- 
Technologie muss man die Hardware nicht 
erst großartig konfigurieren. Ihr stöpselt ledig- 
lich die Geräte zusammen, und schon kann es 
losgehen.Nicht nur Sony Computer Entertain- 
ment, sondern auch die restlichen Abteilun- 
gen des Mediengiganten sowie viele Dritther- 
steller werden Hardware wie Digitalkameras 
oder Drucker entwickeln, die auch mit der 
PS2 kompatibel sind. 


Laufwerkfach (3,5-Zoll) 


Der ursprüngliche PCMCIA (Personal Compu- 
ter Memory Card International Association)- 
Slot, welcher sich auf der Rückseite der PS2 
befand und aufgrund seiner geringen Größe 
im Notebook-Sektor genutzt wird, musste 
einem größeren Laufwerkfach weichen. Dort 
soll zukünftig eine Festplatte ihren Platz fin- 
den. Das Speichermedium dient allerdings 
nicht nur dazu, eure Spielstände, sondern 
auch Digitalbilder oder Daten aus dem Inter- 
net zu sichern. 


Drive Bay (PCMCIA) 


Digitaler Optischer Ausgang 






Stromanschluss 
On/Off-Kippschalter 
AV-Multi-Out 
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ADPCM 


Auf der Sound-Prozessor-Einheit integrierte Wave- 
Tabelle. 


Alpha;Z Buffer 

Spezielle Form des Bildaufbaus auf Bildschirmen; Bilder 
werden in Z-Form von der linken unteren Ecke ausge- 
hend über den gesamten Bildschirm aufgebaut, wodurch 
Bildflimmern wesentlich vermindert wird. 


Bit 

Abk. für Binary digit (binäre Ziffer). Kleinste Informati- 
onseinheit in der Computertechnik, Die Daten, die ein 
Computer verarbeitet, bestehen alle aus Bits, Ein Bit 
kann lediglich die Werte 0 und 1 annehmen, was den 
grundlegenden Zuständen eines Stromschalters ent- 
spricht: 

0 für aus, 1 für ein. 

1 Byte =8 Bit 

1 KB = 1024 Bytes 

1MB =ca. 1 Mio. Bytes 

1GB = ca. 1 Mrd. Bytes 


Bus 

Leitungssystem innerhalb eines Rechners, das die Über- 
tragung von Impulsen zwischen den einzelnen Rechner- 
komponenten ermöglicht. Aufbau und Gestaltung des 
Bussystems ist weitestgehend.bestimmend für die Lei- 
stungsfähigkeit eines Rechners. 


Bus- Bandbreite 
Gibt die Leistungsfähigkeit eines Datenübertragungs- 
weges/Buses in Bit pro Sekunde an. 


Busbreite 

Bezeichnung für die Anzahl der Adern/Leitungen, die ein 
Bus hat. Sie ist bestimmend für die Bit-Anzahl, die paral- 
lel übertragen werden kann und damit (neben der Takt- 
frequenz) für die Geschwindigkeit verantwortlich ist, mit 
der die Datenübertragung erfolgt. 


Cache-Speicher 
Pufferspeicher, der dort eingesetzt wird, wo Daten zwi- 
schen zwei Einheiten mit unterschiedlicher Arbeitsge- 


schwindigkeit ausgetauscht werden. Der Puffer dient zur 


Entlastung der schnelleren Einheit. Dazu überträgt die 
schnellere Einheit die Daten in den Puffer und kann 
bereits wieder für andere Aufgaben eingesetzt werden. 


CD-ROM 

Abk. für Compact Disc - Read Only Memory. Datenträger, 
der nur gelesen werden kann und Löschen oder Verän- 
dern von Daten nichtzulässt. Gängige Speicherkapazität: 
bis zu 682 Megabyte. 


Coprozessor / Mikroprozessor, 
der sich durch hohes Eigensteuerungsvermögen aus- 


zeichnet und selbständig spezielle Berechnungen durch- : 


führt. Er dient der Entlastung des Hauptprozessors und 
erhöht durch die Parallelarbeit wesentlich die Gesamt- 
leistungsfähigkeit des Systems. 


CPU 

Abk. für Central Processing Unit. Zentraleinheit/Haupt- 
komponente der Hardware, deren wichtigste Merkmale 
die Busbreite (Bit-Anzahl) sowie die Taktfrequenz sind. 
Die CPU steuert den Datenaustausch zwischen allen 
Systemkomponenten. 


Digital 
Verschlüsselung von Informationen anhand der Binärlo- 
gik (nur die Zustände 0 und 1 sind möglich). 
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: Dolby Digital (AC-3) 

: "Ein von dem US-amerikanischen Elektrotechniker R.M. 
i Dolby entwickeltes Verfahren zur Verminderung des 

: Rauschens bei elektroakustischen Geräten. Audioinfor- 


mationen, die in Dolby Digital aufgezeichnet wurden, 


: können auf fünf separaten Kanälen und einem zusätzli- 


chen Tiefenkanalton für Spezialeffekte wiedergegeben 


: werden (5.1-Tonsystem). 


siehe "RAM" 


: DTS 

: Abk. für Digital Theater System. Hochqualitatives Mehr- 
‘ kanaltonsystem, wie es häufig in Kinos verwendet wird. 
‘Die Datenrate fällt im Vergleich zu Dolby Digital deutlich 


höher aus und gewährleistet so die höchste Surround- 


: Wiedergabequalität für den Heimbereich. 


: DVD 

: Abk. für Digital Versatile Disk. CD-artiger Datenträger 

- mit einer Datenkapazität von 4,7 Gbyte (7fache einer CD) 
: bis zu 17 Gbyte. Auf einer DVD werden Bilddaten im 

: MPEG2- Datenkomprimierungs-Format aufgezeichnet, 


wodurch sie auf 1/40 ihrer ursprünglichen Größe kompri- 


:  miert werden. Audio-Daten werden hauptsächlich im 


Dolby Digital-Format aufgezeichnet. 


: FPU 
: Abk. für Floating Point Unit. Einheit zur Steuerung der 
Fließkomma-Berechnungen. 


: GFLOPS 
: Abk. für Giga Floating Point Operations Per Second. 


Größe, an der die Leistungsfähigkeit von Prozessoren 


; und FPUs gemessen wird. 


: i-Link 

: Digitaler Videoanschluss. Eine Schnittstelle, die den 

© bidirektionalen Austausch hoher Datenmengen ermög- 

: ‚licht. Sie basiert auf dem internationalen Standard IEEE 
1394. 


Interface 
Schnittstelle; Übergangsbereich zwischen zwei System- 
bereichen oder zwei Systemen, an der ein Ausgleich 


erfolgt, so dass die ausgetauschten Informationen vom 
: empfangenden Teil so verstanden werden wie vom sen- 


denden Teil 


MPEG2 


' Abk. für ein Komprimierungsverfahren für Film-Daten, 
: das von der Motion Pictures Expert Group entwickelt 
: wurde, wobei MPEG2 die Weiterentwicklung des 

: »MPEG1-Standards darstellt. 


PAL 


: Abk. für Phase Alternation Line. Ein von W. Bruch, Tele- 


funken, entwickeltes Verfahren der Farbtonstabilisie- 


; rung zum Farbfernsehen; ist von Phasenfehlern bei der 
Übertragung (zeilenweise Umpolung) und bei örtlichen 


Empfangsstörungen unabhängig. 


PCMCIA 


: Abk. für Personal Computer Memory Card Information 
: Association. International standardisierter Anschluss, 


über den Erweiterungskarten in Form von zusätzlichem 


: Speicher oder auch ein Modem angeschlossen werden 


können. 





‚ Pixel 


Kleinste adressierbare Einheit (Punkt) bei der Ausgabe 
auf einem Bildschirm oder Drucker. Wie viele verschie- 
dene Farben bzw. Graustufen die einzelnen Pixel anneh- 


: men können, hängt von der Anzahl der Informationsein- 


heiten, die pro Pixel reserviert sind (=Datentiefe) ab. Bei 
einer Datentiefe von einem Bit stehen lediglich zwei Far- 
ben zur Verfügung (i.d.R. schwarz und weiß), bei einer 
Datentiefe von 8 Bit sind es bereits 256 Farben/Graustu- 


. fen, bei 24 Bit sind es 16,7 Millionen Farbabstufungen 


etc. 


Polygon 


Vieleck; geradlinige ebene Figur mit einer festgelegten 
Anzahl an Eckpunkten, aus denen sich sämtliche geome- 
trischen Formen zusammen setzen, wobei jede Fläche 
eines Polygons eingefärbt werden kann. 


RAM 

Abk. für Random Access Memory. Arbeitsspeicher eines 
Rechners, in den Daten direkt mit freier Wahl der Daten- 
adresse eingegeben oder ausgelesen werden können. 
Hierbei wird zwischen RAM, DRAM und RDRAM unter- 
schieden, womit die mögliche Geschwindigkeit des 
Datenzugriffes bezeichnet wird. 


RBG 
' Abk. für Rot Blau Grün. Farbmodell, bei dem sich die ein- 
‘zelnen Farbnuancen aus den drei getrennt übertragenen 
‘ Grundfarben Rot, Grün und Blau zusammen setzen. RGB 


wird z.B. für die Darstellung von Farbbildern bei Bild- 

schirmen und Fernsehern verwendet, wobei das Prinzip 
der additiven Farbmischung zur Anwendung kommt. Das 
RGB-Signal führt zu einem qualitativ hochwertigen Bild, 


RDRAM 
siehe "RAM” 


RISC 

Abk. für Reduced Instruction Set Computer. Relativ lei- 
stungsfähiger Prozessor, der im Vergleich zu anderen 
Prozessoren relativ wenige Informationen zur Aus- 
führung bestimmter Prozesse benötigt. 


: ‚Abk. für Read Only Memory. Speicher, der nur gelesen, 
: aber nicht verändert oder gelöscht werden kann. 


: SPU 


Abk. für Sound Prozessor Unit 


Taktfrequenz 
Häufigkeit der Datenübertragung pro Zeiteinheit, wobei 


‘ Hertz als Maßeinheit dient. 1 Hz entspricht einer Datenü- 


bertragung pro Sekunde; die Taktfrequenz von 1 MHz 
bedeutet somit 1 Mio. Datenübertragungen pro Sekunde, 


USB 


' "Abk. für Universal Serial Bus. Schnittstelle zum 

: Anschluss von Peripheriegeräten mit seriellen Anschlus- 
: ‚ssteckern wie z.B. Maus, Tastatur, Scanner etc., wobei 

: bei Bedarf mehrere verschiedene Geräte aneinander 


gereiht werden können. 
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Das Zubehor 








Im Lieferumfang der PS2 ist lediglich ein Dualshock 2 inbegriffen. Wer eine Memory Card 
oder gar ein Multitap sein Eigen nennen möchte, muss nochmals in die Tasche greifen. 


Dualshock 2 Joypad 














Das Dualshock 2 ähnelt dem Vorgän- 
germodell rein optisch wie ein Ei dem 
andern. Lediglich ein dezenter blauer 
Aufdruck lässt erkennen, 
dass ihr ein PS2-Pad in 
euren Händen haltet. 
Beim Dualshock 2 
werden nicht nur die 
beiden Thumb-Sticks 
analog abgefragt. 
Auch die Action- 
und Shoulder- 
Buttons sowie 

das D-Pad rea- 

gieren jetzt 
punktgenau auf 
die kleinste Berührung. Bei einem Rennspiel 
kann man Gas und 
Bremse nun auch 
mit den X- oder 
Kreis-Tasten dosie- 
ren. Zudem sind 
die Analog Sticks 
etwas straffer 
und reagieren 
direkter auf 
einen Eingabe- 
befehl. 


Memory Card - 8 MB 


Die erste Generation von PlayStation 
Memory Cards konnte nur 128 
KByte speichern. Die kleine 
schwarze PS2-Memory 
Card hat dagegen 
eine Speicherkapa- 
zität von sage und 
schreibe 8MB. Dies 
ist allerdings “auch 
zwingend notwendig, 
da ein PS2-Spielstand 
das vielfache an Platz 
eines herkömmlichen 
PlayStation-Spiels 
benötigt. Ridge Racer 5 
schluckt beispielsweise 
satte 400KByte. Her- 
kömmliche Memory Cards 
sind mit der PS2 zwar kom- 
patibel, allerdings können 
auf ihnen nur die Daten von 
PSone-Games gesichert bzw. 
diese Speicherstände auf die 
große 8MB-Card transferiert 
werden. 
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Multitap 


Pro Multitap können vier Spieler am 
PS2-Geschehen teilnehmen. Bei 
ausgewählten Games, wie etwa 
den meisten Sporttiteln aus dem 
Hause EA, können insgesamt bis 
zu acht Athleten gleichzeitig 
gegen bzw. miteinander 
antreten. Sehr zum Leid- 
wesen der Freunde 
gepflegter Multiplayer- 
Sessions ist das bume- 
rangförmige PlayStati- 
on-Multitap mit der 
PS2-Hardware nicht 
kompatibel. Eine 


Catz oder Interact springen auf 
den PlayStation2-Zug auf und 
präsentieren 

großes Angebot an Zubehör. 

Equipment wie Memory Cards, 










Die Standfüße (vertikal, 
horizontal) werden 
separat erhältlich 
sein und dienen 
vor allem der 
Optik. 


PS2 - Kompatibilität des Zubehörs 











nochmalige PlayStation PlayStation2 PlayStation 2 
Anschaffung des (PlayStation Software) (PlayStation 2 Software) 
kleinen Freu- Zubehör 
denspenders ist UBaIENcK ja ja ja 
Dualshock 2 ja ja ja 
you daher Multitap ja ja nein 
unausweich- | P$2-Multitap nein nein ja 
lich ist. Memory Card ja ja nein 
8MB-Memory Card nein \ nein ja 
\ 
„was gibt es 
sonst noch? 
Viele Dritthersteller wie Mad 


zum Start ein 


Joypads, Lenkräder und Vier-Spie- 
ler-Adapter gibt es ja schon für die 
PlayStation zu genüge. Vollkom- 
men neu im Peripheriesortiment 

ist die Fernbedienung. Dank des 

kleinen Infrarotkontrollkästchens 
kann der DVD-Player der PS2 
bequem vom Sofa aus einfach per 

Knopfdruck bedient werden. 






Ein Blick in die Zukunft 


Noch entspricht das Angebot an PS2-Zubehör 
nicht dem, was man von einem Home Enter- 
tainment System eigentlich erwarten würde. 
Aber auch dies wird sich ändern. 

Die Grundlage, um geplante Peripheriegeräte 
überhaupt nutzen zu können, bildet die Fest- 
platte. Dort werden alle wichtigen Daten und 
auch Anwendersoftware wie etwa Bildbearbei- 
tungsprogramme ihren Platz finden. Mittels 
einer Digitalkamera, wie sie Sony bereits 
selbst produziert (Cyper-shot Serie), können 
beispielsweise Fotos geschossen und direkt 
auf der PS2 weiterverarbeitet werden. Lang- 
weilige Dia-Abende sind da nur eine von vielen 
Möglichkeiten. Es ist durchaus denkbar, durch 
diese Technologie sein eigenes Gesicht auf 
das Polygonmodell eines virtuellen Helden 






oder Sport- 
lers zu legen so in 
Persona Dungeons 
zu erforschen und und bei 
FIFA 2001 Tore zu schießen. Selbstver- 
ständlich könnt ihr die gesammelten Werke 
auch ausdrucken. Hierfür steht der formschö- 
ne Tintenstrahldrucker Pop-egg parat. 

Sony setzt zwar voll auf die Onlinefähigkeit 
ihres Home Entertainment Systems, doch im 
Gegensatz zu Sega, die bis jetzt nicht halten 
konnten, was sie versprochen haben, wird die- 
se nicht im Zuge der Werbekampagne groß- 
spurig angepriesen. Geplant ist ein massiver 
Onlineauftritt, bei dem nicht nur Zocker zum 
Zuge kommen sollen. E-Commerce soll ebenso 
möglich sein wie actiongeladene Gefechte 


gegen PS2-User rund um den Erdball. Allen vor- 
an hat Squaresoft diesbezüglich große Pläne. 
Ab Final Fantasy X wird die Serie nur noch Onli- 
ne spielbar sein. Die entsprechende Seite gibt 
es jetzt schon im World Wide Web zu finden. 
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Die PS2 als Multimedia-Plattform. 


Die Spiele 


PS2 Starttitel für den 24. November* 


www.playonline.com 


Bei keinem Start einer neuen Konsole 
waren so viele Spiele zusammen mit der 
neuen Hardware in den Läden wie beim 
Launch der PlayStation 2. Sage und 
schreibe über 30 Titel sind für den 24. 














Titel Genre _ Hersteller N b kündi 
__ AquaAqua-Wetrix 2 Denkspiel scı | ovemper angekundig t. 
Billiard Masters Sport Take 2 
Donald Duck Quack Attack Jump'n Run Ubisoft | 
Br Won = Pe En | Es ist geplant, bis zum März 2001 insgesamt 63 Spiele für Play- 
ESPN Winter X Games Sport Konami | Station 2 auf den Markt zu bringen. Hier ein kleiner Vorge- 
Eternal Ring Rollenspiel Crave |  schmack der Titel, die noch bis Ende des Jahres erhältlich sein 
Evergrace Rollenspiel Crave | werden. 
F1 World Racing Championship Rennspiel Ubisoft | 
Fantavision Denkspiel Sony | z z 
FIFA 2001 Sport Electronic Arts | PS2 Spiele im Dezember* 
Fusion GT Rennspiel Crave | 
Gradius3& 4 Shoot'em up Konami | Titel Genre Hersteller 
ISS Sport Konami | | Dead or Alive 2: Hardcore Beat’em up Sony 
Kessen Strategie Electronic Arts | | FI Championship Season 2000 Rennspiel Electronic Arts | 
Madden NFL 2001 Sport Electronic Arts | | Fi World Grand Prix Rennspiel Konami | 
Midnight Club Racing Rennspiel Take 2 \ , H30 Surfing Sport Take2 
| Orphen Rennspiel Activision | | Moto GP Rennspiel Sony 
Pro RC Revenge Rennspiel Acclaim || NBA 2001 Sport Electronic Arts 
\ Rayman Revolution Jump'n Run Ubisoft \ | NHL 2001 Sport Electronic Arts 
Ridge Racer V Rennspiel Sony | | Ready 2 Rumble Boxing Funsport Konami 
Silent Scope 2 Action Konami | | Streetfighter(r) EX3 Beat'em up Virgin Interactive | 
 Smugglers Run Rennspiel Take 2 \ Stunt GP Rennspiel Titus Interactive 
SSX Snowboard Supercross Sport Electronic Arts | | TypeS Rennspiel Electronic Arts 
Summoner Rollenspiel THQ | | "ohne Gewähr 
| Super Bust A Move Denkspiel Acclaim [= ChEEET ER zu 
Swing Away Golf Sport Electronic Arts | Ne ; J 
Tokkaı Tas Toarsamısnt ea up Sony | Damit ihr am 24. November auch wisst, bei welchen Spielen ihr 
Theme Park World Wirtschaftssim Electronic Arts | getrost zugreifen könnt, haben wir für euch die Highlights unter 
Timesplitters Ego-Shooter Eidos | den PS2 Starttiteln herausgepickt und auf den folgenden Seiten 
Top Gear Daredevil Rennspiel Kemco |" nochmals vorgestellt. Auf den Seiten 54/55 und 56/57 findet ihr 
Unreal Tournament Ego-Shooter Infogrames ’ u. : 7; 
Wild Wild Racing Rennspiel Rage Games | zudem die ersten PS2-Tests für Ridge Racer V und Tekken Tag 
X Squad Action Electronic Arts | Tournament. 
*ohne Gewähr | 
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PS2 - die besten Spiele zum Start 








Laufen war noch eine Stärke der deutschen Athleten. 


Das olympische Feuer ist zwar bereits seit ein 
paar Wochen erloschen, doch der olympische 
Gedanke wird zumindest auf virtueller Ebene 
die nächste Zeit noch weiterleben - auch 
wenn Konamis Int. Track and Field keine Ori- 
ginallizenz des IOC besitzt. 

In Int. Track and Field warten klassische Diszi- 
plinen wie 100 Meter Sprint, 110 Meter Hür- 
den, Stabhochsprung, Weitsprung, Speerwer- 
fen, 100 Meter Schwimmen, rhythmische 
Sportgymnastik, Reckturnen, Tontauben- 
schießen oder Gewichtheben auf euch. Die 
meisten Events werden nach dem bekannten 
"Buttonhämmer bis der Notarzt kommt'-Prin- 
zip bestritten. Für ein paar der Begegnungen 
wie z.B. beim Stabhochsprung ist zudem noch 
etwas Timinggefühl von Nöten. Wer nicht im 
richtigen Zeitpunkt den Jump-Button drückt, 
wird beim Weitsprung übertreten oder beim 


Der optimale Absprungwinkel liegt bei exakt 45°. 


110 Meter Hürdenlauf über die Hindernisse 
stolpern und so wertvolle Sekunden verlieren. 
Vollkommen von dem klassischen Track'n 
Field-Konzept weichen die Disziplinen rhyth- 
mische Sportgymnastik und Reckturnen ab. 
Hier wählt man eine Kür aus und tanzt diese 
anschließend mit dem Joypad bzw. mit einer 
Tanzmatte nach. Über das wilde Pfeilgehopse 
dürften sich vor allem Freunde der Dance 
Dance Revolution- oder Bust-A-Groove-Serie 
freuen. 

Für die realistische Wiedergabe der Bewe- 
gungsabläufe wurden über 700 Motion Captu- 
rings aufgezeichnet. Hierfür gaben sich die 
Profiathleten Maurice Greene, Ato Boldon und 
Jeff Hartwig die Ehre. Das Ergebnis kann sich 
sehen lassen. Wer sich für Int. Track and Field 
entschließt, sollte auf keinen Fall vergessen, 
einen Mulitap gleich mit in den Einkaufswa- 
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Das Design der Energiebalken wurde im Vergleich zu 
den Vorgängern etwas moderner gestaltet. 


Von den 
modernen 
Ganzkörper- 

7 schwimman- 
zügen fehlt 
bei Int. Track 
and Field jede 
Spur. 





gen zu legen, da das Game eine Vier-Spieler- 
Option bietet. 


Konami 








Alb 





Ob der Spieler es jetzt auf die Beine seines Kontra- 
henten oder auf den Ball abgesehen hat, ist wahrlich 
schwer zu erkennen. 


FIFA Soccer World Championship entwickelte 
sich in Japan zu einem Verkaufshit. Für den 
amerikanischen und europäischen Markt wur- 
de das Spiel nochmals vollkommnen überar- 
beitet und auch gleich mit einem neuen 
Namen versehen. F/FA 2001 wird die Welt des 
virtuellen Fußballs revolutionieren. 

Wie bei den Vorgängern werden euch wieder 
zahlreiche Clubmannschaften und National- 
teams sowie wie ein vielschichtiges Repertoire 
an Spielmodi zur Auswahl stehen. Der große 
Unterschied zu allen bisherigen Vertretern der 
FIFA-Reihe liegt vor allem in der grafischen Ins- 
zenierung und der leicht veränderten Spielme- 
chanik. Dass die PS2 mehr Rechen- und Grafik- 
power hat, ist ganz klar, aber dass ausgerech- 
net ein Titel der ersten Generation mit solch 
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Auf diesem Bild kann man besonders gut die Tiefe 
des Stadions sowie die Ordnungskräfte und die 
Trainerbank hinter der Bandenwerbung erkennen. 


einer nahezu perfekten Optik aufwar- 
tet, ist beeindruckend. Der Detailreich- 
tum, der von der Trainerbank über die 
authentisch aussehenden Trikots bis hin 
zur Trinkflasche des Torwarts reicht, ist 
ein Augenschmaus. Und dank der Fifa-Pro- 
Lizenz sieht ein Großteil der virtuellen Kicker 
nun auch aus wie ihre lebenden Counterparts. 
Zudem wird FIFA 2001 nicht mehr von Slowdo- 
wns gequält. Ein Versprechen, dass seitens EA 
zwar schon lange gegeben wurde, aber nun 
endlich gehalten werden kann. 

Die künstliche Intelligenz der Spieler wurde 
komplett neu aufgelegt, was vor allem dem bis 
dato sehr unausgewogenem Torwartverhalten 
zugute kommt. Für FIFA-Verhältnisse vollkom- 
men neu ist ein Schusskraftbalken, welcher 









Auch der Schiedsrichter (unten im Bild) 
treibt auf dem Platz sein Unwesen. 


Der virtuelle Barthez (Torwart 
bei Manchester United) ist seinem 
realen Vorbild wie aus dem 
Gesicht geschnitten. 


vielen Hobbykickern bereits 
aus Konamis /SS-Serie be- 
kannt sein dürfte. Wem von 
euch FIFA bis dato immer zu unreali- 
stisch war, wird also langsam aber sicher auch 
mit der Serie warm werden. Wer Fußballspiele 
mag, wird nicht um den Titel herumkommen. 


Ersteindrucki; 
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Neben den herkömmlichen Stadien sind auch außer- 
gewöhnliche Spielfelder im Game enthalten. 


American Football zählt in unseren Gefilden 
nicht gerade als Nationalsport, trotzdem 
erfreut sich das taktisch oft unterschätzte und 
sehr körperbetonte Spiel immer größerer 
Beliebtheit. 

Madden NFL 2001 ist bereits der elfte Teil der 
erfolgreichen Football-Serie aus dem Hause 
EA. Spieltechnisch wird sich an der PS2-Versi- 
on nicht sehr viel ändern. Die Menüführung 
wird übersichtlicher gestaltet und leichter zu 
bedienen sein, so dass auch unerfahrene Coa- 
ches leicht in komplexe Spiel finden. Für ver- 
sierte Footballcracks sind vor allem neue Takti- 
ken, Passmöglichkeiten, ein verbessertes 
Teamplay, welches sich vor allem bei Defensiv- 
spielzügen bemerkbar macht, von Interesse. 
Besonders positiv bei Madden NFL 2001 ist 
die realistische Spielphysik. Kollisionen zwi- 





Wenn sich die Toten aus ihren Gräbern erheben, 
heißt es, Beine in die Hand nehmen. 


Ubi Softs Vorzeigemaskottchen Rayman treibt 
auf jeder bekannten Konsole sein Unwesen. 
Kein Wunder also, dass der knuffige Held auch 
die PS2 unsicher machen wird. 

Der Name Rayman Revolution ist eigentlich 
eine Mogelpackung, da es sich bei dem Spiel 
um kein neues Spiel, sondern lediglich eine 
Umsetzung von Rayman 2 handelt. Wer den 
Titel also bereits für Dreamcast oder PlayStati- 
on besitzt, kann sein Geld, vorrausgesetzt er 
ist kein Rayman-Fan oder setzt besonders viel 
Wert auf Grafik, getrost in ein anderes Spiel 
investieren. 

Freunde gepflegter Jump'n Runs, die das Spiel 
noch nicht ihr Eigen nennen, sollten durchaus 
einen Blick riskieren. In der Rolle des quietsch- 
fidelen Rayman müsst ihr eure Freunde aus 
den Klauen des bösen Piraten Eisenbart befrei- 





Die Mitspieler werden durch die ent 
chende Taste angespielt. 


schen den Footballspielern werden 
nicht nach einem zufälligen Schema 
ausgewertet. Wer nach einem 
Zusammenstoß wie, wohin und wie 
weit fliegt bzw. noch steht, hängt von 
der Aufprallgeschwindigkeit, der Körper- 
größe und -Masse der beteiligten Athleten 
sowie vom Aufschlagwinkel ab. Realistischer 
geht es kaum noch. 

Wie bei allen Starttiteln aus dem Hause Elec- 
tronic Arts besticht auch Madden NFL 2001 
vor allem durch eine brillante Optik. An den 
Feldspielern ist alles zu erkennen, was bei 
jedem Profifootballer dran sein muss: verschie- 
dene Knie- und Ellenbogenschoner oder sogar 
Nasenpflaster. Vor allem die lebensechten Ani- 
mationen und die vielen Details (Schweißbän- 
der, Gatorade-Kanister am Spielfeldrand, usw.) 





EI] Rayman Revolution besticht durch eine enorme 
Texturschärfe. 


en. Ihr rennt, springt, klettert und fliegt mit Hil- 
fe von Raymans Probellerohren durch mär- 
chenhafte Wälder und Vulkanlandschaften, 
flitzt mit Wasserskis durch modrig stinkende 
Sümpfe, taucht in schimmernde Unterwasser- 
höhlensysteme ab und heizt mit euren magi- 
schen Fäusten dem üblen Piratenpack ein. 
Kleine Rätsel und Aufgaben lockern das relativ 
lineare Jump'n Run nochmals etwas auf. Um 
überhaupt zu Raymans gefangenen Freunden 
zu gelangen, müsst ihr Lums einsammeln. Die- 
se eröffnen dem Spieler den Zugang zum 
nächsten Level. Rayman geht auf der PS2 mit 
bekanntem Charm, Witz und der putzigen 
Knuddeloptik an den Start. Der Titel wird zwar 
optisch besser aussehen als Rayman 2 für Dre- 
amcast, bahnbrechende Verbesserungen soll- 
tet ihr allerdings nicht erwarten. 











Wer seine eigenen Football- 
spieler kreiert, kann diese 
mit verschiedenem Equipment 
ausstatten. 


sind ein grafischer Lecker- 
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bissen. 
Vielleicht ist American Football 
nicht jedermanns Sache, dies 


ändert aber nichts daran, dass Madden NFL 
2001 zweifelsohne zu den technisch am 
besten in Szene gesetzten Titeln des gesam- 
ten Start Line-Ups zählt. 


Ersteindruck: 








Death 
from 
above! 





Festhalten und los gehts! Viele von Raymans Freun- 
den stehen ihm nach ihrer Befreiung mit Rat und Tat zur 
Seite. 


Ersteindruck: 
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PS2 - die besten Spiele zum Start 





Smugglers Run 





Straßenblockaden sind für jeden Offroadrowdie kein 
wirkliches Hindernis. 


In Smugglers Run übernehmt ihr die Rolle 
eines Kleinganoven, der mit seiner Gang 
"heiße Ware" über nahegelegene Staatsgren- 
zen schmuggeln muss. Hierfür stehen dem 
illegalen Grenzgänger eine ganze Garage der 
unterschiedlichsten Karossen zur Auswahl: 
von kleinen wendigen Buggies über getunte 
Straßenwagen bis hin zu schweren Transpor- 
tern. Das Fahrwerk der Boliden ist für unebe- 
nes Gelände ausgelegt. Ein enormer Feder- 
weg und extreme Bodenfreiheit sorgen dafür, 
dass das Stückgut sicher über die "Grünen 
Grenzen" transportiert wird. Die Fahrphysik 
der Wagen ist realistisch, die Steuerung hin- 
gegen ist arcadeorientiert — eine Mischung, 
die es sowohl Einsteigern als auch Profis 
ermöglicht, schnell ins Spielgeschehen einzu- 
tauchen. Damit die Wagen allerdings nicht all 
zu schnell ins Kippen kommen, sorgt ein sog. 





Summoner | 





Bei Summoner können ähnlich wie bei Vagrant Story 
Angriffscombos ausgeführt werden. 


Volition, die sich für die PC-Titel Decent und 
Freespace verantwortlich zeichnen, war das 
erste Entwicklerteam, die das Anti-Aliasing- 
Problem der PlayStation 2 lösten und somit 
wieder Hoffnung in den Herzen einer verunsi- 
cherten PS-Gemeinde säten. 

Die Macht eines Summoners ist weitaus 
größer als die eines gewöhnlichen Magiers. 
Mit Hilfe von magischen Ringen können Sum- 
moner Monster, Elementare und andere 
mythische Wesen heraufbeschwören. 
Joseph (euer Alter-Ego) ist solch ein Summo- 
ner. Er ist nicht besonders glücklich mit seiner 
Gabe. Bei dem Versuch, sein Dorf vor einem 
Überfall zu bewahren, liefen seine beschwo- 
renen Kreaturen Amok und machten die 
gesamte Ortschaft dem Erdboden gleich. 
Jetzt ist Joseph zusammen mit dem Dieb Fle- 
ce, dem Krieger Jekhar und der Magierin 
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Smugglers Run bietet eine 
Weitsicht sondergleichen. 


"Hand of God"-Mode 
dafür, dass sie auch bei 
größeren Geschwindigkei- 
ten und weiten Sprüngen W 
die Spur halten. Ähnlich wie bei 
Driver seit ihr nicht an einen festen 
Streckenverlauf gebunden. Der Spieler kann 
mit seinem Fahrzeug ganz nach Belieben 
durch die Landschaft heizen und dabei sogar 
Gebäude demolieren. 

Bei den zu erfüllenden Missionen, zu denen 
nicht nur kriminelle Botengänge, sondern 
auch beispielsweise Checkpoint-Rennen oder 
teamorientierte Aufträge (Capture the Flag 
etc.) zählen, kommen euch nicht nur die örtli- 
chen Gesetzhüter in die Quere. 

Andere Schmugglerbanden versuchen mit 
allen Mitteln, euch den Profit streitig zu 
machen. Die Einsatzgebiete reichen von hüge- 


Die Licht-Schatteneffekte 
sind beachtlich. 


Rosalinde auf den Weg, 
um im Auftrag des wei- 
sen Yago verschollene 
Summoner-Ringe zu finden. 
Ihre Reise führt sie vom 
Imperium von Ikaemos und die 
Wildnis von Liangshan über die Fest- 

ung von Khosani bis hin zum Jadefluss. 
Summoner ist ein Rollenspiel, bei dem die 
Action alles andere als zu kurz kommt. Jeder 
der Charaktere verfolgt einen bestimmten 
Kampfstil. Während sich Jekhar auf seine 
Körperkraft verlässt, verschmilzt Flece statt- 
dessen mit den Schatten und attackiert seine 
Gegner von hinten. Joseph dagegen 
beschwört mächtige Wesen, die für ihn in 
den Kampf ziehen. Zu diesen Kreaturen 
zählen beispielsweise Minotauren, Elemen- 
targeister oder kleine Dämonen. 





Hoppla! Niemand sollte sich einem profit- 
orientiertem Schmuggler in den Weg stellen. 


Die Wagen sind so detailliert, dass man 


A sogar das Fahrwerk erkennen kann. 





ligen Waldgebieten über staubige Wüsten 
bis hin zu bitterkalten Schneearealen. 
Nicht nur das innovative Spielprinzip macht 
Smugglers Run zu einem der empfehlenswer- 
testen Starttitel. Aufgrund seiner enormen 
Weitsicht ist der Titel auch in technischer Hin- 
sicht ein Novum. 
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Nur wenn man die verschiedenen Kampf- 
techniken der Charaktere miteinander kom- 
biniert, sind Kämpfe gegen solch enorm 
große Monster von Erfolg gekrönt. 


Die Inneneinrichtungen können sich 
durchaus sehen lassen. 


Eigentlich dürfte bei Summoner nicht viel 
schief gehen. Gute Story, gute Ideen, gute 
Technik und gut 50 Stunden Spielzeit. Bleibt 
nur zu hoffen, dass sich das Game auch bei 
den Käufern durchzusetzen vermag. 
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Game Tipp 








UZetzfe la relttsiste Korte: 








®) (Fi) SUBARU ES r/ı/A/T Er Fi gi \ Fias@etionz 
NAULT HOLDEN \ ; KXelanleiilel-i] 

e 

Anschnallen! Helm auf! Nerven ausschalten! TOCA World Touring Cars ist absoulte Renn-Action! Y 


Über 40 originale Fahrzeuge. Gegner, die vor nichts zurückschrecken. Absout realistische 
Fahrsituation. Qualifizier dich auf 23 originalen Rennkursen. Nur wenn du verdammt gut bist, 
kriegst du die besten Autos. Nur dann fährst du irgendwann auf allen 5 Kontinenten. Go for it! 


Codemasters’(%, 


www.codemasters.com GENIUS AT PLAY" 


2000 The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters"). All ren ‚and the Codemasters ogo, are registered trademarks of Codemasters Limited. "World Touring Cars“ a trademark of ide ng > ee 's a registered trademark of TOGA Limited used under licence. 
2a es Symbols of Sony Computer Entertainment inc. All oihenträdlefnäiks or copyrights are the ee of their respectiv 


PS2 - die besten Spiele zum Start 





Timesplitters 





Jetzt gilt es, so schnell wie möglich den Abzug zu 
ziehen. 


Dank der Hardware können nun auch endlich 
technisch aufwendige Ego-Shooter vermehrt 
auf der PlayStation 2 realisiert werden. 
Pünktlich zum Start werden gleich zwei Titel 
des beliebten Genres in den Regalen stehen. 
In Timesoplitters liegt der Schwerpunkt vor 
allem auf Mulitplayer-Matches. Der Single- 
Player-Modus dient in erster Linie dazu, all 
die versteckten Deathmatch-Modi und 
-Extras freizuspielen. Eure Aufgabe ist es, 
eine Bande marodierender Aliens durch die 
Zeit zu verfolgen und ihnen das Handwerk zu 
legen. Das Design der Level ist der jeweili- 
gen Zeitepoche angepasst. Die Ziele in.den 
Stages sind relativ simpel gestrickt. In den 
meisten Fällen gilt es, lediglich einen Gegen- 
stand zu finden, alle Gegner zu eliminieren 
und sich anschließend wieder aus dem Staub 







zu machen. 
Der Mutiplayer-Modus 
bietet zahlreiche Spielop- 
tionen. Angefangen von 
den bekannten Capture the 
Bag-(Flag)-Sessions, über 
Eskortmissionen bis hin zu Tag- 
Wettbewerben. Bis zu vier Revolver- 
helden können gleichzeitig via Splittscreen 
an den virtuellen Shoot-Outs teilnehmen. 
Wer keine Freunde zur Hand hat, muss nicht 
verzweifeln, da diese auch durch Bots (com- 
putergesteuerte Gegner bzw. Mitspieler) 
ersetzt werden können. Bei maximaler 
Belastbarkeit (4 Spieler+10 Bots) geht die 
Framerate zwar etwas in die Knie, aber das 
Game ist nach wie vor gut spielbar. 
Besonders positiv hervorzuheben ist der 







Dieser nette Herr hier ist im wahrsten 
Sinne des Wortes "Dressed to kill” 


Die Charaktere wirken sehr grotesk 
und unproportioniert. 


Mapmaker. Hier kann man durch 
ein einfach zu bedienenden Bau- 
kastensystem im Handumdrehen 
seine eigenen Level kreieren. Für die 
selbstgebastelten Maps wird auf der 
Memory Card gerade einmal 1 KB benötigt. 


Ersteindruck: 
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Unreal Tourn 





Je größer die Knarre, desto besser! 


Auf der E3 hinterließ Unreal Tournament für 
PS2 noch keinen besonders nachhaltigen Ein- 
druck. In den vergangen Monaten wurde der 
Titel jedoch nochmals einem gewaltigen 
Feinschliff unterzogen. Das Ergebnis kann 
sich sehen lassen. 

Unreal Tournament ist ein reinrassiges Multi- 
player--Game. Neben dem obligatorischen 
Deathmatch-Mode werden dem Spieler noch 
vier weitere Spielmodi geboten (Domination, 
Assault, Capture the Flag und Mutators). Ins- 
gesamt stehen über 40 Level und 21 Charak- 
tere zur Auswahl, wobei einige der Stages 
und Spielfiguren erst freigespielt werden müs- 
sen. Ein Großteil der Protagonisten und der 
Maps wurden eigens für die PS2-Version neu 
gestaltet. Entweder bekriegt man sich mit bis 
zu vier Freuden oder man zieht gegen eine 
Horde intelligenter Bots in die Schlacht. Nor- 
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nen Raketenwerfer auch als Sprunghilfe einsetzten. 


malerweise werden die Mulitplayer-Gefechte 
via Splittscreen ausgetragen, aber das muss 
bei Unreal Tournament nicht unbedingt zwin- 
gend der Fall sein. Mit Hilfe des i.Link- 
Anschlusses und der entsprechenden Kabel 
kann man sich ein kleines Vier-Spieler-Netz- 
werk aufbauen. So kann sich jeder menschli- 
che Botkiller vor seinem eigenen TV-Gerät auf 
die Jagd nach Frags machen, ohne dass neu- 
gierige Augen stets wissen, wo man sich ver- 
steckt hat. 

Wie bei allen Ego-Shootern kommt es auch 
bei Unreal Tournament auf ein gutes Steuerin- 
terface an. Das Handling mit dem Joypad ist 
zwar ganz passabel, aber nichts geht über 
eine kombinierte Keyboard/Maus-Kontrolle. 
Wer daheim rein zufällig eine USB-Maus und 
ein USB-Keyboard stehen hat, kann sich freu- 
en, da diese bereits voll unterstützt werden. 








EI Das rote Team bereitet sich auf den Sturm der 


blauen Stellung vor. 


Ener- 
gie- 
schilde 
schützen 
euch vor 
den 
Angrif- 
fen der 
Gegner. 
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Die Zerstörungswut der Protagonisten macht vor 
nichts und niemandem halt. 





Electronic Arts setzt mit X-Squad auf Action 
pur. Der Elitesoldat Ash und sein dreiköpfiges 
Team haben einen simplen Auftrag. Sie sollen 
eine Bande militanter Ökoterroristen, die eine 
geheime Militärbase besetzt halten, Dingfest 
machen. 

Aus der Sicht der dritten Person begleitet man 
die X-Squad auf ihrer Exkursion durch den ver- 
winkelten Armeekomplex. Der Spieler über- 
nimmt hierbei die Rolle von Ash. Eure Kamera- 
den eröffnen nicht nur von selbst das Feuer 
auf feindliche Terroristen. Per Tastendruck 
kann man den Teammitgliedern Befehle ertei- 
len. Beispielsweise sind die drei Soldaten in 
der Lage auszuschwärmen, die Feinde einzu- 
kreisen und sie dann in ein verheerendes 
Kreuzfeuer zu nehmen. Um in späteren Levels 


Die fantastischen Vier auf 
dem Weg zu neuen Abenteuern. 


hen, ist eine taktische Vorge- 
hensweise, bei der jeder Schritt 

genau überlegt sein will, ein unabdingba- 

res Muss. 

Insgesamt stehen eurem Team 17 Waffen zur 
Auswahl. Unter den Schießprügeln finden sich 
neben Schrotflinten, MGs und Scharfschützen- 
gewehren auch Raketen-, Flammen-, und Gra- 
natwerfer wieder. Diese sind jedoch nicht ein- 
fach so erhältlich. Um an die todbringende 
Waffen zu gelangen, muss man kräftig Bonus- 
punkte sammeln. Je mehr Bonuspunkte man 
am Ende eines Levels ausgeben möchte, 
desto durchschlagskräftiger werden die Waf- 
fen mit der Zeit. Die begehrten Extrapunkte 
erhaltet ihr für, wenn ihr einen Level besonders 
schnell durchlaufen habt oder für eine beson- 
ders hohe Treffsicherheit. 


wi Ein sehr nützlicher Gegenstand ist 
der Schildgenerator, allerdings ist er ein 
wahrer Energiefresser. 





Neben den aufwendigen Lichteffekten 
zählen vor allem die wirklich runden Ober- 
flächen zu den absoluten Hinguckern des Spiels. 


Technisch muss sich X-Squad nicht hinter 
anderen Titeln verstecken. Vielleicht ist das 
Spiel kein optischer Überflieger, dafür hält es 
seinen grafischen Anspruch über die gesamte 
Länge des Abenteuers hinweg konstant auf 
einem Level und weiß gekonnt mit ansehnli- 
chen Effekten zu überzeugen. 
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gegen die intelligente Gegnerschar zu beste- 








Was hält fun vom Deutschlandstart der PS2 ?! 





Der Preis ist zugegebenermaßen hoch und hat auch 
mich zunächst etwas abgeschreckt. Inzwischen muss 
ich allerdings gestehen, dass 869.- DM in Anbetracht 
der Technik und der Möglichkeiten der PS2 gerechtfer- 
tigt sind. Die PS2 ist weder eine reinrassige Spielekon- 
sole (was viele nur allzu gerne vergessen) noch ein ver- 
kappter DVD-Player, mit dem man Games zocken kann. 
Was die Software angeht, wird uns im vergleich zum 

= Start in Asien ein wahres Feuerwerk geboten. Sowohl 
in technischer als auch in spielerischer Hinsicht zeigen vor allem die Dritther- 
steller wie Electronic Arts oder Konami was man aus der PS2 herausholen kann 
— und das ist erst der Anfang. 
Ob die PS2 nun ein Erfolg wird oder nicht, entscheiden letztendlich die Käufer, 
also ihr! @ 














Frank 


869,- DM sind eine Menge Geld, und bei dem hohen 
Preis fragt man sich unweigerlich: Kaufe ich mir eine 
PS2 oder tanke ich lieber einmal voll? 

Mit 869,- DM hat Sony meine persönliche Schmerz- 
grenze der weihnachtlichen Spendierfreudigkeit über- 
schritten. Multimedia hin, Entertainment System her: 
Mit einem Spiel wandern fast 1.000,-- DM in die 
Taschen der Händler und lassen am Weihnachtsabend 
statt Gans und Wein nur trocken Brot und Wasser auf 
den Tisch kommen. Das Softwareangebot der PS2 hat mich weniger umgehau- 
en als die Preisankündigung. Dech tummeln sich in den Ankündigungslisten 
einige Titel, die mich sehr reizen - von zukünftigen Squaresoft-Rollenspielen 
ganz zu schweigen. Da auf anderen Konsolenplattformen in dieser Jahreszeit 
die übliche Softwarelawine ins Rollen kommt, fällt meine Entscheidung für 
oder gegen eine PS2 derzeit recht leicht: Ich warte auf eine Preissenkung, 
decke mich über Weihnachten mit Software-Hits für PlayStation, Dreamcast & 
Co. ein und hoffe, daß der PS2-Preis in den nächsten Monaten ähnlich schnell 
sinken wird, wie in der Vergangenheit der Kurs des Euro. ® ® 




















Simon 


Mhmm... wenn ich mich bei mir daheim so umschaue, sehe ich: 
Einen DVD-Player, 5.1-Equippment, den Dreamcast und eine 
japanische PlayStation2 - eigentlich habe ich also alles, was 
das Zockerherz begehrt! Wieso also "noch einmal” das Konto 
plündern und für 869,- DM eine "Multimediaplattform" holen, 
wenn ich doch schon ausreichend Stromsauger zu Hause stehen- 
habe? 
Daher mögen meine Kollegen noch so in Jubel ausbrechen: Mir 
. kommt die deutsche PS2 erst dann neben seinen fernöstlichen 
Kollegen, wenn der Preis ein Simon-taugliches Maß erreicht hat - oder mir Ken Kutaragi 
persönlich eine Handvoll Scheine für den dann nutzlos gewordenen DVD-Player in die 
gierige Kralle drückt! 
Leider ist mir auch jetzt schon klar, daß diese Wartezeit verdammt schwierig werden 
wird ... denn noch nie zuvor habe ich ein überzeugenderes und vielfältigeres Spiele-Line- 
Up gesehen! Jetzt bleibt mir zur Weihnachtszeit wirklich nur noch eines übrig: "Geldbör- 
se zu und durch!". @ 








Erst mal vorweg: Ich freue mich wirklich auf den Launch der 
Konsole in Deutschland. Es kommt nicht jeden Tag vor das 
einer der "Großen" eine neue Unterhaltungsplattform veröffent- 
licht. Wenn man sich die Fakten einmal betrachtet, ohne den 
Preis im Hinterkopf zu haben seht ihr, dass die PS 2 ein starkes 
Stück ist. DVD Power, Videospiele, formschönes Design, 
Anschlüsse ohne Ende und ein Spiele-Lineup zum Launch das 
es in sich hat. Nicht, dass ihr mich falsch versteht, ich will kei- 
nem die Sony-Kiste aufschwatzen, dafür ist der Einzelhandel 
verantwortlich, sondern nur mitteilen was ein Videospiel-Redakteur von dem neuen 
Sony Entertainment System hält. Apropos Entertainment System: Unter diesem Namen 
preist Sony ihre vermeidliche Wunderkonsole an. Das hört sich zwar zuerst nach einem 
interessanten Marketingspruch an, dem ist aber nicht so. Denn wie ihr auch unserem 
Spaceworld-Artikel entnehmen könnt, wird es für die PlayStation 2 eine Menge 
Zubehör geben. Hier nur ein paar Beispiele: Drucker, Digitale Kamera, Tanzmatten, 
Modem, Tastatur, Maus etc. Hier geht was! @ 


fun generation - November 2000 











MARO 


VIDEOSPIELE 
Fragen) | a 



























Dead or Alive 2 99,90 5th Element 29,90 
ragons Blood 89,90 © Alundra 2 59,90 . ; 

Ecco the Dolphin 89,90 Y Army Men: Op. Meltdown 89,90 T erden Fr " 
Evolution 89,90 Catan - die 1.ste Insel 49,90 Tennis Color 99,90 
Fur Fighters 99,90 Cold Blood 99,90 Sonic Pocket Adventures 99,90 
Gauntlet Legends 99,90 Colin Mc Rae 2.0 79,90 Pac Man 99,90 
6TA2 89,90 Crisis Beat 89,90 

Hydro Thunder 29,90 Destruction Derby RAW 89,90 ai: . 
Mag Force Racing 99,90 Front Mission 3 89,90 King of Fighters R2 Color 99.90 
Marvel vs Capcom 2 89,90 Frontschweine 89,90 SNK us. Capcom 99,90 
MDR 2 129,90 Jurassic Park 89,90 

NHL 2k 89,90 Pool Academy 59,90 

Powerstone 49,90 Porsche Challange 29,90 Soccer Brawl 19,90 
Ready 2 Rumble 69,90 Radikal Bikers 69,90 Mah Jong Story 19,90 
Silver 129,90 Railroad Tycoon 2 99,90 —. Es 
South Park Rally 119,90 Saga Frontier 2 89,90 En 19.90 
Super Magnetic Neo 89,90 Silent Bomber 89,90 i 














Tony Hawk 89,90 Sukoiden 2 89,90 
URally 2 119,90 Toshinden 4 89,90 
Virtua Tennis 89,90 Wipe Out Special Edition 59,90 
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Heavy Metal EA 


Dicke Monster, dicke Wummen, dicke Dinger - 
_ist Amazone Julia die Lara Croft der "Ab 18!"-Generation? 















Pre’ EB 2 
DI El Torro! Ein derart ekli 


greifen! 


ore Design hat's vorgemacht: Anstatt 

die freie Stelle des Tomb Raider- 
Hauptcharakters mit einem simplen 
Indiana-Jones-Klon zu besetzen, platzierten 
sie anstelle der bis dato "üblichen" männli- 
chen Spielfigur einfach ein schnuckliges 
Weibchen. Die Vorteile liegen auf der Hand, 
bzw. im Auge des (zumeist männlichen) 
Betrachters: Statt gestählter Männerbrust 
3D-gepowerte Silikon-Polygon-Implantate, 
statt brachialem Benehmen galante Bewe- 
gungen und statt haarigem Hintern 
ausgefeilte Rundungen - gerade 
bei Spielen aus der 3rd-Person- 
Perspektive drei nicht zu 
unterschätzende Pluspunkte! 
Mit der Videospiel-Umset- 
zung des Comic- und Film- 
spektakels Heavy Metal 
FA.K.K.2 bahnt sich nun ein 
weiterer Vertreter der 
Amazonen-Klasse seinen 
Weg in die Herzen 
der Videospieler 
- sprichwörtlich! 
Denn FA.K.K.2- 
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ges Monster verdient den Gnadenstoß... 





EI] "Noch knappe 50 Jahre, dann ist es abbezahlt!” Für solch 
ein schnuckliges Haus im Grünen würden wir auch zur Axt 





: Heldin Julia verspeist Samus Aran, Lara Croft 


und die kompletten Danger Girls zum Früh- 
stück, mit frischem Monster-Steak als Nach- 
tisch ... möglichst blutig, bitteschön! 


Die Spiel-Story beginnt dort, wo der Kinofilm 


: endet, nämlich zur schönsten "Friede-Freude- 


Eierkuchen"-Zeit. Amazone Julia bewundert 


: gerade die herrliche Fauna ihres Heimatpla- 


neten, als plötzlich die Hölle über dem friedli- 
chen Eiland losbricht. Gierige Raumpiraten 
wollen auch ihr Stück vom reichhaltigen Res- 
sourcen-Kuchen des Planeten abbekommen 
- und beschließen spontan eine blutige Inva- 
sion. Jetzt liegt es einmal mehr an der 
knackigen Kriegerin, den Frieden wiederher- 
zustellen - und das geht leider nicht, ohne 
die gesamte Invasionsstreitmacht in blutige 


: Stückchen zu hacken... 


Zu diesem Zweck kann sich Julia sowohl im 
Nah- als auch im Fernkampf martialisch zur 
Wehr setzen: Zahlreiche futuristische Waffen 
Marke Soul Sucker, aber auch "traditionelles" 





Kann zwei Kerle auf einmal bedienen: 
Superbabe Julia hält in jeder Hand eine Waffe. 














EI Besondere Highlights von FA.K.K.2 sind 


sicher die zahlreichen 
Latex-Kostüme. 





Mordwerkzeug wie Pisto- 
le, Schrotflinte oder Rie- 
senaxt findet sich in ihrer 
Handtasche - und als ob { 
das nicht genug wäre gibt's noch ein net- 
tes Kettenschwert dazu! Durch herumliegen- 
de Kristalle könnt ihr die Waffe eurer Wahl 
zusätzlich noch weiter ausbauen - schließlich 
kann eine Schneide nie scharf genug sein! 
Bisher ist lediglich die bereits erhältliche PC- 
Version spielbar, die besonders durch opulen- 
te Optik und herrliche 3D-Szenarien begei- 
stert. Als Grundgerüst dient den Entwicklern 
die Grafikengine des dritten ID-Titels (ihr wis- 
st schon, der mit dem "Beben'...), hoffen wir 
also, dass die Dreamcast-Version ebenso 
beeindruckend ausfällt! II (sk) 
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Name / Vorname 


Straße /Postfach 





PLZ/Ort 


Straße /Postfach 







Telefon/Fax 
E-Mail-Adresse 
Geburtsdatum 


Telefon/Fax 





E-Mail-Adresse Geburtsdatum 





PLZ Ort 


Geldinstitut 


Kontonummer Bankleitzahl 





Noch schneller 
e-mail: cypress@dsb.net 
oder per net: www.cypress.de 


1. Unterschrift 
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“Donald Duck Quack Attack 




















Gut subventioniert! Die Waldhüter sind nicht gerade schlecht 


ausgestattet - da gehen also unsere Steuergelder hin... 


rer 
43,7 


Die PSone-Fassung muß mit einer geringeren 
Auflösung und wesentlich weniger Details auskommen. 
Hey, wer hat da gerade die Totenglocke geläutet? 


uak! Wer kennt ihn nicht, den 
glücklosen Enterich mit Hang zu 
unkontrolliertten Wutausbrüchen? 
Genau - Pechvogel Donald Duck betritt die 


Next-Generation-Bühne. Schließlich konnte : 


der sympathische Enterich zu 16-Bit-Zeiten 
mit Quackshot & Co. schon jede Menge 
Spiel-Erfahrung sammeln, da war es nur eine 
Frage der Zeit, bis Disney Interactive die 


Comic-Sippe auch zum polygonalen Leben : 


erweckte. 

Für ein zünftiges Abenteuer muß natürlich 
auch die passende Story her - und wer wür- 
de sich hierfür besser eignen als die heiße- 
ste Ente Entenhausens, Daisy Duck? Die 
wird nämlich vor den Augen von Donald und 
seinem ewigen Widersacher Gustav Gans 
vom fiesen Magier Merlock entführt. Klar, 
daß die beiden Streithähne lieber im Ofen 
enden würden, als zusammen zu arbeiten, 
deshalb machen sich beide getrennt vonein- 
ander auf die Suche nach ihrer Angebeteten. 
Mit Donald Duck Quack Attack erwartet 
euch Jump'n-Run-Futter im klassischen 
Sinn: Im Polygon-Gefieder von Donald 
steckend watschelt ihr - entweder aus der 
Verfolger- oder der Seitenansicht - auf einer 
vorgegebenen Route quer durch das Level. 
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Ab nach Entenhausen! 
Ubi Soft ist auf die Ente gekommen... 





Ein ganz normaler Spaziergang auf einem ganz normalen Bürgersteig — abgesehen von 


Matratzen mit Sprungfedern, die auf Kisten in einem riesigen Straßenloch gestapelt sind! 





Wir haben’s immer gewußt: Zucker macht aggressiv! 
Nach einem Milchshake krempelt Donald die Feder-Armel 
hoch und flitzt mit fliegenden Fäusten durch die Landschaft. 


Wie es sich für einen ordentlichen Genre- 
Vertreter gehört, warten neben allerhand 
kuriosen Cartoon-Gegnern jede Menge 
Kisten auf euch, die - wenn ihr sie hüpfen- 
derweise dazu auffordert - zwischen einem 
und zehn Punkte-Sterne ausspucken. 
Zusätzlich sind in jedem Level je vier Bonusi- 
tems versteckt: Während euch Tick, Trick 
und Track als Dank für ihre wiedergefunde- 
nen Spielzeuge bei der Suche nach Daisy 
unterstützen, sind die überall verstreuten 
Warpplattform-Stücke unerläßlich, um am 
Ende jeder der vier Welten einem bitterbö- 
sen Endgegner die fiesen Gedanken aus 
dem Comic-Schädel zu prügeln. 


Ein kurzer Blick genügt: Parallelen zur Sony- 
Prominenz rund um die Crash-Sippe lassen 
sich bei Donald Duck Quack Attack nicht von 
der Hand weisen. Donald von der Seite, von 
hinten oder von vorne während der Flucht 
vor einem Gegner, das alles hatten wir 
schon in jedem der drei Crash Bandicoot-Tei- 
le - sogar das Einsammeln der zahlreichen 
Punkte-Sterne erinnert frappierend an die 









Auch die Panzerknacker sind mit von der 
Polygon-Partie und stampfen Donalds Ego per 
Abrißbirne wieder auf ein geregeltes Maß. 


Äpfel-Eskapaden des 
frechen Sony-Fuchses. 





Doch trotz dieser Ähn- 
lichkeit können (nicht 
zuletzt aufgrund 
des unver- 

gleichlichen . 
Disney-Char- e , 
mes) die Aben- u 

teuer von Comic- 

star Donald schon 

jetzt begeistern. Alle 

drei Konsolen-Versio- 4 

nen waren bereits spiel- 

bar, wobei die Optik natür- 

lich mit wachsender Bit-Zahl 

gehörig ansteigt - wir sind 

gespannt, wann die Ente mit Hit- 
Potential endlich gar ist! II (sk) 





sehr gut 
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L Denn "ausgestorben" soll 
m auch "ausgestorben" bleiben... 








Wohl zuviel CODE:Veronica gespielt? Auch Regina 
kann mit zwei Dingern gleichzeitig umgehen... 





EI Autsch- . hat sicher weh getan! Die verwahr- 
losten Render-Räume erzeugen nun endlich die 
richtige Jurassic-Park-Atmosphäre. 


anche lernen's einfach nie! Nach- 

dem ihr mit Dinojägerin Regina die 

Dino-Crisis-Insel von den blutrünsti- 
gen Urzeit-Killern gesäubert und die missglück- 
ten Zeit-Experimente korrigiert habt, wird das 
Projekt "3. Energie" brav an die Regierung 
übergeben. Deren Wissenschaftler können 
natürlich ebenfalls nicht die gierigen Forscher- 
Finger von dem brisanten Stoff fernhalten - 
und so kommt es, wie es kommen musste... 
Allerdings ist es diesmal nicht nur das Labor, 
das direkt in die Urzeit katapultiert wird! Der 
"Unfallradius" erstreckt sich über die Küste, 
eine militärische Basis und die komplette 
Kleinstadt Edward's City. Parallelen zu bereits 
existierenden Zombie-Städten sind natürlich 
vollkommen unbeabsichtigt.. 


Schon das fulminante - stark Jurassic Park 2- 
geprägte - Renderintro zeigt eindrucksvoll, um 
was es in Dino Crisis 2 geht: Action, Dinos und 
jede Menge handfester Waffen! Rätsel? Ja, 
die gibt's auch - aber primär regiert hier ganz 
klar das Motto: "Erst schießen, dann fragen, 





Schnuckliger Dreierpack! Später im Spiel trefft ihr auf 
diese seltsamen Amazonen - allerdings müßt ihr erst heraus- 


finden, auf welcher Seite sie wirklich stehen. 


dann nochmal schießen, nachladen und wei- 
terschießen!" Die einzigen Überlebenden des 
Intro-Gemetzels sind die drei TRAT-Teammit- 
glieder Dylan, David und (wieder mal) Regina, 
die sich allerdings gleich zu Beginn aufteilen 
und ihr Glück alleine versuchen. Und man 
glaubt es kaum! Capcom hat sich die zahlrei- 
che Kritik am Vorgänger offensichtlich zu Her- 
zen genommen und im zweiten Teil nahezu 
alles verändert, was Zockern weltweit übel 
aufgestoßen ist. Statt steriler 3D-Gänge verrot- 
tete Render-Räume und bedrohliche Dschun- 
gel-Pfade, statt vereinzelt herumtrottender 
Raptoren dutzendfach anstürmende Urzeit- 
Jäger der unterschiedlichsten Variationen und 
statt Gameplay-Verwirrung endlich verständli- 
che Karten, einfaches Kampf-Handling und 
eine stark entschärfte Munitions- und Schlüs- 
selsuche. Die wichtigste Neuerung bemerkt 
ihr allerdings erst dann, wenn ihr selbst durch 
den tödlichen Dino-Crisis-Dschungel streift... 


Nachdem ihr auf eurer Flucht durch den 
Dschungel blutrünstige Raptoren gleich im 
Dutzend erledigt habt, erreicht ihr endlich die 





\ "Können 
wir nicht ein- 
fach Freunde 
sein?" - Der 
mächtige T- 


: Rex verfolgt 
euch kreuz und 
“ quer über die 
Insel! 











Ab auf den Grill! Der riesige Allosaurus schützt 
sich mit zahlreichen Knochenplatten gegen Angriffe — 
bei Feuer sieht er jedoch schnell alt bzw. braun aus! 


rettende Militärbasis - denkt ihr zumindest! 
Denn plötzlich durchbricht ein majestätischer 
Tyrannosaurus Rex die Mauer, und euch bleibt 
dank fehlender Feuerpower nichts anderes 
übrig, als vor dem fiesen Oberdino ins Gebäu- 
de zu flüchten. Später könnt ihr beim Über- 
queren einer wackligen Holzbrücke einen 
gigantischen Allosaurus unter euch hindurch- 
stampfen sehen, nur um kurze Zeit später von 
ihm quer über offene Felder verfolgt zu wer- 
den. Oder ihr beobachtet einen friedlichen Tri- 
ceratops beim Grasen mit seiner Herde, die 
gleichzeitig dafür sorgt, dass sich feige Rapto- 
ren vorerst aus eurer Reichweite fern halten. 
Kurz gesagt: Endlich hat Dino-Crisis auch die 
passende Dino-Atmosphäre, mit einer kleinen 
Portion Lehrfilm und einer gehörigen Portion 
Hollywood-Action! Freut euch, denn in der 
nächsten Ausgabe gibt's bei uns den großen 
Test. I (sk) 
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Anbieter Virgin Interactive 
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| Dino Crisis 





Mit dem schmucken Granatwerfer macht die Jagd 
gleich doppelt Spaß! 


Schnapp! Letzendlich hat Capcom nach lan- 
gem Hin und Her doch noch den Dreamcast 
erwischt —- und präsentiert den PlayStation-Hit 
nun im Next-Generation-Gewand. Sollte man 
zumindest meinen, doch bisher sieht es leider 
so aus, als ob uns mit dem "neuen" Dino Crisis 
ein simpler Port der PC-Fassung erwarten wür- 
de. Hochauflösende Grafik, aber primitive Poly- 
gon-Charaktere, flüssiges Gameplay, aber lang- 
weilige 32-Bit-Texturen: diese Art von "Konver- 
tierung" kennen wir ja leider schon zu genüge 
von Multi-Plattform-Titeln wie Soul Reaver, 
Shadowman oder Tomb Raider... Positiv dage- 
gen, dass in puncto Gameplay ebenfalls alles 
beim Alten geblieben ist! Mit Hauptcharakter 
und Dinojägerin Regina landet ihr als Teil eines 
Rettungsteams auf einer wissenschaftlich 
genutzten Insel, nur um euch plötzlich inmitten 


=| Daytona USA: Network Racing 





xp “ 








Huh? Den Sonic-Felsen kennen wir doch von irgend- 
woher... 


"Daytooona!* - Wer kennt es nicht, das laszive 
Digi-Säuseln niedlicher Saturn-Boxenluder? Mit 
der Umsetzung des Arcade-Hits Daytona und 
der "Fortsetzung" Daytona CCE hat sich Segas 
AMS3-Entwicklerteam in die Herzen der Renn- 
spiel-Fans gerast. Und die saßen bei der Dre- 
amcast-Spielvorführung der diesjährigen ECTS 
anscheinend alle im Sega-Kinosaal, denn hier 
wurde das fünfsekündige Auftauchen einer kur- 
zen Daytona-Rennsequenz von frenetischem 
Jubel begleitet. Nun sind endlich erste Screens- 
hots dieser Szene zusammen mit (spärlichen) 
Infos von Sega of America aufgetaucht - und 
schon stehen die Fans vollends Kopf! Aller- 
dings nicht nur vor Freude! Denn anstatt eine 
Arcade-gerechte Umsetzung der Fortsetzung 
Daytona 2 auf den Dreamcast zu portieren, kon- 
zentriert man sich lieber auf das wesentlich 
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"Er ist tot, Jim!" - die unbewaffneten Forscher sind 
leichte Beute für hungrige Dinos. 


gieriger Dinos wiederzufinden, die gegen ein 
Häppchen knackiges "Hühnchen" absolut 
nichts einzuwenden haben. Parallelen zu 
Jurassic Park sind dabei sicher kein Zufall... 
Auch wenn schon die PlayStation-Fassung von 
Dino Crisis nicht an die Klasse eines Resident 
Evil heranreichen konnte, sollten Survival-Hor- 
ror-Fans auf unseren Test warten. Denn in 
unserem Redaktions-Dreamcast rotiert zwar 
schon die bereits erhältliche Japan-Version, 
doch die ist dank komplett japanischer Texte (+ 
englischer Sprachausgabe in den Zwischense- 
quenzen) leider absolut unspielbar - zu oft 
müsst ihr in den zahlreichen Textdokumenten 
nach Passwörtern und Codes suchen. Mit 
einer genaueren Bewertung halten wir uns 
deshalb lieber zurück - und warten auf die ver- 
ständlichere US-Version! I (sk) 
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# Fe ia 
"Einen McSoni 
Auch der Pit-Stop darf natürlich nicht fehlen! 


ältere Original - und das hat immerhin schon 
sechs Jahre auf dem Polygon-Buckel! Laut 
Sega of America-Product-Manager Rich Briggs 
wird Daytona USA: Network Racing jedoch 
trotzdem zu "einer völlig neuen Erfahrung" — 
nicht zuletzt dank des integrierten Vierspieler- 
Online-Modus! Um auch dem Spielhallen- 
Unkundigen mehr als "nur" eine Umsetzung zu 
bieten, werden (neben zahlreichen noch nicht 
beschriebenen Features) die drei Daytona- 
Strecken durch weitere Zusatzkurse ergänzt. 
Ein Mix aus Daytona, Daytona CCE und Dayto- 
na 2 ist also ebenso denkbar wie vollständig 
neue Strecken und Fahrzeuge, bisher hält sich 
Sega hier aber leider noch sehr bedeckt. Die 
bisherigen Bilder reichen jedoch schon jetzt 
aus, um den Gasfuß in unkontrollierbare 
Zuckungen ausbrechen zu lassen... I (sk) 






7 
Freiflug? Jetzt nur schnell genug drücken und der Flugs- 
aurier landet im Ventilator - Urzeit-Ketchup... 


Die 
Dinos von 
heute hal- 
| ten einfach 
= | nichts mehr 
u | aus-der 
| hier streck- 
= teschon 
nach zwei 
Schüssen 
die Krallen. 





Action-Adventure 
Virgin Interactive 
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Hey, Baby, kuck ma meine Karre! Die Boliden kön- 
nen zumindest optisch überzeugen, lediglich die Reifen 
verlangen nach der Polygon-Feile 


FTT I Das 
Car-Setting- 


Menü sieht 
doch schon 
mal nicht 
schlecht 
aus - hof- 
fentlich 
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Steuern Sie zahlreiche Kampfschiffe Stürzen Sie sich in 3D-Gefechte mit j Setzen Sie als Einzelspieler auf 


des 24. Jahrhunderts, während Sie unglaublicher Grafik und Effekten. ING @ulhre Staffel oder kämpfen Sie im 
auf eine Reihe feindlich gesinnter Ihr Arsenal an Waffen werden Sie als  _ Mehispieler-Modus Mann gegen 
Rassen treffen. Pilot einer Valkyrie bitter nötig haben. Mann in Holospace-Arenen: 


Komplett in Deutsch mit den Original-Synchronstimmen! 


| 
= a "m, ® & © 2000 Paramount Pictures. Alle Rechte vorbehalten. Star Trek und die zugehörigen Marken sind Warenzeichen von Paramount Pictures. PlayStation und die PlayStation- 
rn Logos sind eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment, Inc. Alle Rechte vorbehalten. © 2000 Activision, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von 
PlayStation „ EEE 
‚Activision, Inc, Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 





www.activision.de 
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Auch dieses Mal (relativ unverändert) mit dabei: Der 
Trainings-Modus. 





Lust, Michael Jackson einmal so richtig die 
löchrige Nase zu deformieren? Oder bei Sha- 
quille O'Neal einen unfairen Tief-Schwinger 
weit unter der Gürtellinie anzusetzen? Dann 
könnt ihr euch diesen "Traum" schon bald 
erfüllen - denn mit Ready 2 Rumble Round 2 
steigt der Überraschungshit des letzten Jah- 
res erneut in den Ring. Zwar müssen Kenner 
des Vorgängers zweimal hinsehen, um einen 
optischen Unterschied zwischen beiden "Ver- 
sionen' zu erkennen, doch dafür hat sich Ent- 
wickler Midway in puncto "Charakterdesign" 
mal wieder selbst übertroffen! 

Denn wie oben schon erwähnt, findet sich 
unter den sieben neuen Boxern gleich zweifa- 
che Prominenz: Neben Basketball-Superstar 
Shaquille O’'Neal (der übrigens nicht zum 
ersten Mal in einem Videospiel erscheint) hat 





Auch den vernichtendsten Gegnerattacken könnt ihr 
meist mit einem flinken Ausweichmanöver entrinnen. 


Allem Anschein nach bleibt auch die PS2 nicht 
von der Retro-Welle verschont. Während Kon- 
ami bereits zum Launch der neuen Hardware 
mit dem Remake der Klassiker Gradius Ill & IV 
aufwartet, efscheint die Neuauflage von Sil- 
pheed erst Anfang nächsten Jahres in unseren 
Gefilden. 

Im Gegensatz zur Sega Mega CD Version set- 
zen die Entwickler von GameArts diesmal voll- 
kommen auf Dreidimensionalität. Bis auf die 
Laserschüsse, die ausschließlich aus Sprites 
bestehen, präsentiert sich das gesamte Spiel 
im futuristischen Polygongewand. Die vielfälti- 
gen Feindflugzeuge und Geschützstellungen 
beeindrucken ebenso wie die bildschirmfüllen- 
den Endgegner, denen ihr euch am Ende eines 
jeden Levels stellen müsst. Spektakuläre 
Kamerafahrten sorgen zwischen den Action- 
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Da freut sich der Videospiel-Spanner: Ringluder 
Valentine steht auf hautenge Kämpferkluft. 


sogar Michael Jackson höchstpersönlich zwi- 
schen Sauerstoffzelt und Kindergymnastik 
kurz Zeit für einen kleinen Kampf gefunden. 
Die spielerischen Neuerungen sind dagegen 
wesentlich unspektakulärer ausgefallen: 
Neben den bekannten Modi können zwei 
Spieler nun auch im Tag-Modus loslegen, sich 
während des Kampfes gegenseitig verhöhnen 
oder eine zweite Rumble-Leiste füllen - und 
dem Gegner ordentlich die Digi-Grütze aus 
dem Schädel prügeln! 

Klar: Wie groß die Unterschiede zwischen 
"Round 1" und "Round 2" letzten Endes wirk- 
lich sind, werden wir erst in der fertigen Test- 
version sehen können - aber in Bezug auf 
Grafik, Atmosphäre und Spieldesign kann der 
Nachfolger schon jetzt überzeugen. Her 
damit! II (sk) 





Bunte Lichteffekte gibt es wie Sand am Meer. Hier 
haben sich die Entwickler einiges einfallen lassen. 


Sequenzen für ein laues Gefühl in der Magen- 
gegend und unterstreichen zusammen mit 
den vielen Cut-Scenes den effektgeladenen 
Höllenritt. 

Genre-typisch gilt es im Laufe des Spiels, für 
das eigene Schiff eine bessere Bordbewaff- 
nung zu besorgen, da die anfangs zur Verfü- 
gung stehenden Energiekanonen nur wenig 
Durchschlagskraft besitzen. Allerdings müsst 
ihr euch pro Levelabschnitt stets für zwei von 
insgesamt neun Waffensystemen entschei- 
den. Am Ende einer Stage dockt ihr an ein Ver- 
sorgungsschiff an, das einerseits geschwäch- 
te Schutzschilde repariert und andererseits 
euren Gleiter mit neuen Geschützen aufrüstet. 
Abhängig vom Levelboss sollte die eigene 
Bewaffnung klug gewählt werden, da die Zer- 
störung der übermächtigen Flaggschiffe eine 
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er: 2 a. 
Jeder Kämpfer beherrscht eine individuelle Gegner-Ver- 
höhnung, die euch einen der Rumble-Buchstaben einbringt. 





Neben 
Michael 
und Shaq 
der genial- 
ste Cha- 
rakter: 
Robox. 
Beachtet 
den Pun- 
ching- 
Ball-Kopf! 
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Habt ihr beim Endgegner nicht die passende Bewaff- 
nung an Bord, dauert die Zerstörung deutlich länger. 


bestimmte Strategie voraussetzt. 

In Anbetracht der immensen Hardware-Power 
sollte man meinen, dass die PS2 mit einem 
Spiel dieser Gattung locker fertig werden wür- 
de, trotzdem mussten wir in der uns vorliegen- 
den japanischen Version massive Einbrüche in 
der Framerate feststellen. Sollte dieses Manko 
bis zum Europa-Release behoben werden, dür- 
fen sich Ballerfreunde auf ein adrenalinfördern- 
des Sci-Fi-Spektakel freuen. IM (to) 


Elli Mm sehr gut 


(Ger Emm 
Swing! Entertainment 
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Ring of Red 





Ihr zieht eure Figuren hin und her. Trefft ihr dabei auf 
eine feindliche Einheit wird ein 3D-Kampf eingeleitet. 


Riesige tonnenschwere Mechs aus Stahl und 
Blech dominieren bei Konamis neustem Stra- 
tegiespiel, diesmal jedoch auf PlayStation 2. 
In Ring of Red, welches in den 60er Jahren 
angesiedelt ist, tobt der zweite Weltkrieg 
nach wie vor. Die technische Neuerungen der 
vergangenen Jahre veränderten das Gesicht 
des Kriegs. Muskelkraft musste Hydraulik- 
und Computertechnik weichen. Die Truppen 
wie Mechs, Panzer, Infanterie, Schiffe, Kano- 
nen und anderer militärischer KrimsKrams 
dirigiert ihr die meiste Zeit über auf einer 
Oberlandkarte. Dort habt ihr einen guten 
Überblick über das Geschehen bzw. die Trup- 
penbewegungen der Gegner. Ähnlich wie 
beim Schachspiel zieht ihr dann eure Einhei- 
ten in eine taktisch kluge Position. Lässt es 
sich nicht vermeiden, kommt es zum Kampf. 


Nicht immer bringt euch Gewalt ans Ziel. Der nette 
kleine Gnom verrät euch, wie ihr ungesehen in die Fest- 
ung der Goblins gelangt. 


Nahezu kein erfolgreicher Manga oder Anime 
hat es nicht mindestens zu einer Videospiel- 
Adaption gebracht. So basiert das Fantasy- 
Adventure Record of Lodoss War sehr lose auf 
einer auch hierzulande nicht unbekannten japa- 
nischen Video- und Comic-Reihe. Auf der Insel 
Marmo herrscht wieder einmal Ungleichge- 
wicht zwischen den Mächten des Lichts und 
der Dunkelheit. So beschwört der weise Zau- 
bermeister Wart den mächtigsten Helden der 
Zukunft herauf, der die Sache wieder gerade- 
biegen darf. Ihr übernehmt diesen Part des 
geschrumpften Conan-Verschnitts. Eure Aufga- 
be: Tötet die böse Göttin Kardis! Optisch erin- 
nert Record of Lodoss War: The Advent to 
Cadice frappierend an Diablo. So schlagt ihr 
euch in isometrischer Ansicht durch verwinkel- 





Ooh, der arme Roboter ist total kaputt. Ihr habt gute 
Arbeit geleistet, denn so einen haut ihr nicht jeden Tag um. 


Dieser ist dann glücklicherweise nicht in lang- 
weiligem Einheits-3D der Überlandkarte, son- 
dern wird der PlayStation 2 gerecht! Riesige 
Stahlkolosse wanken durch die hügelige Poly- 
gonlandschaft, die sogar mit einige Bäumen 
und anderen Extras verschönert wurde. Ein 
komplett japanisches Menü gilt es nun zu 
bedienen: Hier steuert ihr unter anderem die 
Laufrichtung, Bewaffnung, Angriffstechnik 
und löst letztendlich einen Schuss aus. Dabei 
sind Faktoren wie Distanz, Winkel, Wind und 
die allgemeine Verfassung des Mechs zu 
berücksichtigen, denn nicht jeder Schuss ist 
auch automatisch ein Treffer. Deshalb heißt's 
aufpassen, denn solltet ihr zu oft getroffen 
werden ist euer Kampfroboter schnell lahm- 
gelegt und ihr verliert womöglich eine strate- 
gisch wichtige Position auf der Karte. MI (ju) 


Teamwork: Zusammen mit dem Zauberer Wart stürmt 
ihr in die Kammer des Endgegners. Während ihr euch um 
die Skelette kümmert, mäht er den großen Brocken nieder. 


te Labyrinthe, verfallene Friedhöfe und düstere 
Wälder. Tipps für eure Suche holt ihr euch bei 
den Bewohnern der Insel. Auf der Reise trefft 
ihr auf unzählige Feinde, die allesamt Fantasy- 
Romanen entsprungen zu sein scheinen: 
Neben Gnomen, Orks, Skeletten warten auch 
Trolle und Drachen darauf, dass ihr ihnen die 
Murmel verbeult. Der Schwerpunkt bei Record 
of Lodoss War: The Advent to Cadice liegt ein- 
deutig auf Niedermetzeln von Gegnern. Zum 
einen macht es eine Menge Spaß und zum 
anderen sammelt ihr so Erfahrungspunkte. 
Unterwegs findet ihr vereinzelt Truhen, die 
euch bessere Waffen und Ausrüstung besche- 
ren. Grafisch wird der Dreamcast nicht unbe- 
dingt überfordert. Auch die Musik haut keinen 
um. Wahre Hack'n’Slay-Fans stört das sicher- 





Amer. 
WUE, SFAYEIH-. 
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Diese Kolosse haben eine ungeheure Feuerkraft! 
Nehmt euch in Acht, wenn ihr so einem Riesen begegnet! 





ZERINn Die kom- 
ı2 plexen 
“ @| Menüs sind 
b wahrlich 
nichts für 
Anfänger: 
Wer Japa- 
nisch versteht 
| hat dagegen 
schon (fast) 
| gewonnen. 
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Um den Durchgang zu öffnen, erledigt ihr erst das 
blutgierige Pack. Dann wird es auch für ihren Anführer 
Zeit zu sterben... 


lich recht wenig. Die Geschichte bietet dafür 
einige ansehnliche FMV-Schnipsel, die die 
Geschichte weitererzählen. In der finalen Versi- 
on wird Record of Lodoss War: The Advent of 
Cadice deutsch untertitelt und synchronisiert 
sein. Wer auf schlichtes Rumrennen und 
Abschlachten steht, wird bei dem Teil sicher- 
lich selig werden. Allerdings solltet ihr nicht all- 
zu viel Wert auf Abwechslung legen.iM (fm) 


STH 


Entwickler BEIDENERUNGN 
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Wer braucht schon Fallschirme? Sonic schmeißt sich 
ins Abenteuer... 


Sonic Adventure 2 ist eines der bestgehü- 
tetsten Sega-Geheimnisse: Wer es sich auf 
der E3 im Sega-eigenen Kino bequem 
gemacht hatte, konnte schon damals den 
ersten Trailer zum zweiten |Igel-Streich 
bewundern. Leider waren die gezeigten 
Szenen lediglich Zusammenschnitte aus 
dem ersten Teil, gefolgt von einer atembe- 


raubenden Verfolgungssequenz, in der 
Sonic vor einem heranrasenden Truck 
davonflitzt. 


Erst jetzt beginnt sich langsam der Spiele- 
Schleier zu lichten. Ende September fand im 
Internet das Sonic Team Fall Festival statt — 
die Macher kommender Hits wie Phantasy 
Star Online, Samba de Amigo 2000 und 
eben Sonic Adventure 2 stellten deshalb 
zehn Tage lang täglich neue Infos über alle 











Unten links seht ihr das jeweils aktive Item - hier 
bahnen wir mit dem Säbel einen Weg durch den Jungle. 


Revolution Software - die Macher der Adventu- 
re-Hits Beneath a Steel Sky, Lure of the Temp- 
tress, Baphomet's Fluch | & Il sowie des erst 
kürzlich erschienenen Agenten-Spektakels Cold 
Blood - gelten neben Lucas Arts als eine der 
letzten Adventure-Hochburgen der Spieleindu- 
strie. Während die britischen Entwickler bei der 
Baphomets Fluch-Reihe (an einem dfritten Teil 
wird gerade gearbeitet) allerdings noch auf das 
bewährte Point-and-Click-Interface setzten, 
haben sie sich mit Cold Blood schon einen 
"Schritt" von dem klassischen Adventure-Hand- 
ling entfernt. Die Spiel-Umsetzung des Dream- 
works-Streifens Gold und Ruhm: Der Weg nach 
El Dorado führt diesen Weg fort - und lässt 
euch die beiden Hauptcharaktere Miguel und 
Tulio "direkt" steuern. Vor gezeichneten Hinter- 
gründen (die z.T. aus der Filmvorlage "geliehen" 
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drei Titel ins Netz (zu sehen unter der Seite: 
www.sonicteam.com/event). Hier könnt ihr 
nicht nur Knuckles beim Schwimmen und 
beim Ausführen eines hübschen Feuer- 
Uppercuts beobachten, sondern auch Sonic 
beim Sprung aus einem Helikopter oder 
dem Sliden auf einem Geländer über die 
Schulter schauen. Schenkt man den voll- 
mundigen Versprechungen des Sonic Teams 
Glauben, wird Sonic Adventure 2 nicht nur 
das größte und beste Sonic-Spiel aller Zei- 
ten, sondern auch noch weltweit zur glei- 
chen Zeit veröffentlicht! 

Ehrgeizige Pläne - allerdings haben die Ent- 
wickler auch alle Gründe, die hochgesteck- 
ten Ziele zu erreichen: Dieses Jahr feiert der 
flinke Igel nämlich seinen zehnten Geburts- 
tag! I (sk) 


PR, = 


Hmm... Eine derart große Falltür verlangt nach einem 
großen Opfer... 


sind) könnt ihr euch nahezu völlig frei bewegen 
- manipulierbare Gegenstände oder Personen 
werden wie bei Cold Blood leuchtend ange- 
zeigt. Zum Glück scheint ansonsten alles beim 
Alten bzw. Guten zu bleiben: Unsere frühe Pre- 
view-Version überzeugt schon jetzt mit kniffli- 
gen Rätseln, hübscher Grafik und witzigen Dia- 
ogen; auf der Suche nach dem versteckten 
Goldschatz von El Dorado nehmen eure beiden 
"Helden" kein Blatt vor den Mund. Einziges 
Manko: Bisher werden die meisten Animatio- 
nen der Polygon-Charaktere noch von unschö- 
nen "Zuckungen" und Ruckelanfällen begleitet, 
wir sind allerdings sicher, dass diese Technik- 
Mankos bis zum Release der fertigen Testversi- 
on noch behoben werden. Dann steht Freun- 
den von George Stobbard, Guybrush Threep- 
wood & Co. ein kniffliger Winter bevor! II (sk) 











Hartes Schuhwerk! Offensichtlich spielt auch das 
Sonic Team Jet Set Radio. 


Die 
aus Teil 1 

| bekannten 

Jungle- 

Passagen 

sind natür- 


5 dabei! 














Action-Adventure 


Sega 
Sonic Team 
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Hier müsst ihr eine Tonne voller Karotten steh- 
len - nur wie kommt ihr an den Wachen vorbei? 






h Dieser 
| Steinpfad 
BE bröckelt 


unter euren 
Füßen ent- 
zwei - ster- 
; ben können 
| die Dream- 
= works-Hel- 
den aller- 
dings 
nicht! 
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Wooho! Die Hintergründe sind äußerst schnuckeli 
ja nahezu realistisch! 


Trend-Sport-Spiele sind (Achtung Wortspiel!) 
groß im Trend - und mit MTV Sports Pure 
Ride, dem Nachfolger von MTV Sports Sno- 
wboarding, kommt nun noch ein vielverspre- 
chender Genre-Vertreter dazu. Mit dicker 
MTV-Mucke (Punk & Hip Hop) und schneller 
Grafikengine hat sich Entwickler Radical vor- 
genommen, der Konkurrenz ein Schnipp- 
chen zu schlagen. Und nach unserer spielba- 
ren Preview-Version zu urteilen, könnte das 
sogar gelingen; Pure Ride spielt sich genau 
so, wie man es von einem Snowboard-Spiel 
erwartet: Schnell, intuitiv und motivierend! 
Besonders die hübschen Polygon-Hänge 
können überzeugen - Hügel, Schanzen und 
versteckte Stuntareas wohin das Freestyler- 
Auge blickt! 

"Do it yourself!"-Zocker schrauben sich ein- 








Auf den verschiedenen Rampenkonstruktionen dürft 
ihr euch wieder so richtig austoben. 


Nach Acclaim steigt nun auch Activision ins 
lukrative Fahrradgeschäft ein. Hierzu machte 
man sich die durchweg geniale Engine von 
THPS zu Nutzen, die für Mat Hoffman’'s Pro 
BMX natürlich sorgfältig überarbeitet und ver- 
ändert wurde, um der wesentlich komplexe- 
ren Physik eines BMX-Rades (BMX=Bycicle 
Moto Cross) gerecht zu werden. Wirft man 
einen Blick auf die uns vorliegende Preview- 
Version, so kann man trotz des noch recht 
frühen Entwicklungsstadiums eindeutig 
behaupten, dass die Entwickler von Runecraft 
diese Aufgabe auch bestens gemeistert 
haben. Von der ersten Minute an lässt sich 
der zehnfache Halfpipe-Weltmeister Mat 
Hoffman mindestens genauso gut durch die 
Luft wirbeln wie die virtuellen Skateboarder. 
Dies mag wohl vor allem daran liegen, dass 
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So ein Grab am Morgen vertreibt Kummer 
und Sorgen! 


fach wie bei THPS2 einen eigenen Parcours 
zusammen, während Realismus-Fetischi- 
sten mit den Polygon-Modellen der Pro- 
Rider Blaise Rosenthal, Marc Montoya, Brad 
Scheuffele und Michele Taggart aufs Board 
steigen. Habt ihr euch im Freeride "warmge- 
fahren", warten schon Pipe, Big Air und Slo- 
pe auf eure halsbrecherischen Tricks - Profis 
versuchen sich gar am Stunt-Modus. 

Mit High-Speed düst ihr über das kühle 
Weiß, springt über Hügel oder slidet auf 
Geländern dahin - das Spielgefühl passt! 
Wäre da nicht ein störendes Ruckeln bei 
schnellen Board-Turns, würden wir MTV 
Sports Pure Ride schon jetzt zum potentiel- 
len Hit erklären - so reicht es leider nur für 
ein "Abwarten!" I (sk) 


Ei Mat Hoffman’s Pro BMX 


Spektakuläre Backflips beherrschen die Profi-Biker 
aus dem ff. 


man das Steuerungskonzept unverändert 
übernommen hat und sich deshalb sofort ein 
vertrautes Spielgefühl einstellt. 

Tatkräftige Unterstützung bekommt Mat von 
den Profi-BMXern Mike Escamilla, Cory Nasta- 
zio, Joe "Butcher" Kowalski, Rick Thorne, Den- 
nis McCoy, Kevin Robinson und Simon Tabron, 
die sich in den bewährten Modi Einzel-Sessi- 
on, Free Ride und Karriere über insgesamt 
acht komplett neu gestaltete Parcours hetzen 
lassen. An den verschiedenen Spots gilt es, & 
la Tony Hawk bestimmte Aufgaben zu erledi- 
gen, sowie auch in mehreren Contests gegen 
die anderen Biker anzutreten. Zwischen den 
Stages könnt ihr zudem die Statistiken eures 
Fahrers aufwerten und die bisher verdiente 
Kohle in neues Zubehör für euer Rad stecken. 
Zu den enthaltenen Multiplayer-Modi zählen 











Aufgepasst — nicht gegen die zahlreichen Bäume 
knallen. 








Pro- 
duct-Pla- 
cement?! 
MTV und 
Diesel sind 
allgegen- 
wärtig... 
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Dank der Achsverlängerungen (Pegs) lassen sich 
vielfältige Grind-Variationen ausführen. 


unter anderem Horse, Demolition Derby und 
Graffiti. Erfreulicherweise wird auch Mat Hoff- 
man's Pro BMX eine ähnliche Version des in 
THPS2 erstmals enthaltenen Skatepark-Edi- 
tors beinhalten, der es euch erlaubt, unendlich 
viele neue Kurse zu entwerfen und auf 
Memory Card abzuspeichern. Schier unendli- 
cher Spielspaß ist also auch in Mat Hoffman’s 
Pro BMX garantiert. I (to) 


Ensieelindikcu 


[Gene |] Trend-Sport BE 
Activision 
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Auch vor Würfen schrecken die Recken nicht 
zurück. Hier katapultiert der Muskelmann den 
Gegner auf den Boden. 


So langsam gibt es ja genug Wrestlingspiele 
für die PlayStation, zumal das geniale VV/VF 
Smackdown! demnächst mit einem Nachfol- 
ger bedacht wird. Ganz richtig, da muss 
etwas Neues her! Electronic Arts’ neue 
Wrestlingidee sind die Kämpfe hinter der 
Arena. Wrestling: ja. Ring: nein. 

Wozu auch diese weichen Ringseile und der 
gepolsterte Boden, wenn man mit Gegen- 
ständen wie Cola-Automaten, Baseballschlä- 
gern, Besen, Tischen, Stühlen, Holzlatten 
und all dem Kram, der Backstage so zu fin- 
den ist, auf den Kontrahenten eindreschen 
kann? Ihr wütet z.B. in Umkleideräumen, 
Badezimmern, Krankenstationen, Trainings- 
räumen, TV-Studios und sogar im Heizungs- 
keller. Dort ist fast nichts vor euch sicher: 


coM _ for: 






un Rock 
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The Rock schmettert die hübsche Trish mit einer Clo- 
seline auf den harten Ringboden. 


Hier gibt's was auf die Zwölf: THO bläst zum 
Angriff auf die Wrestlingspiele der Konkurrenz. 
Bereits das erste /VWF Smackdown! war jeden 
Pfennig wert und begeisterte Wrestling-Fans 
rund um den Globus. Zwar ist unsere Version 
noch nicht ganz fertig, doch es lassen sich 
bereits einige Neuerungen ausmachen. So ist 
die Grafik zum Beispiel noch mal um einiges 
aufgebohrt worden. Man mag kaum glauben, 
dass diese weichen Animationen der Wfrestler, 
das bewegte Publikum und die sagenhafte 
Detailvielfalt von der nunmehr knapp sieben 
Jahre alten Konsole berechnet werden. Wrest- 
ling-Fans wird mit Sicherheit schon jetzt das 
Wasser im Munde zusammenlaufen, denn nicht 
nur die optische Seite weiß zu überzeugen. Es 
treten sämtliche Muskelmänner und mittlerwei- 
le sogar Frauen zu Tag-Team Matches, Anywhe- 


Immer mitten ins Gesicht: Das ist das Motto von 
WCW Backstage Assault, denn so ein Riesen-Holz 
richtet mit Sicherheit großen Schaden an. 


Ewe _ Inge 


Denn geschlagen wird nicht mit den Fäusten, 
sondern nur mit hartem Material. Dabei greift 
ihr natürlich auf die originalen WCW Wrestler 
zurück, von denen über 50 den Weg ins Spiel 
gefunden haben. 

Natürlich gibt es auch verschiedenen Spielm- 
odi: So prügelt ihr euch durch einen Turnier- 
modus oder aber lasst nur zum Spaß die Fäu- 
ste fliegen. Schade nur, dass es keinen Vier- 
Spieler-Modus geben wird. Gerade Tag Team 
Matches hätten in so einer engen Arena 
wirklich Spaß gemacht. 

Auf jeden Fall ist WCW Backstage Assault 
eine interessante Erfrischung des Wrestling- 
genres. Mal schauen, was EA noch bis zur 
Fertigstellung mit ins Produkt packt. I (ju) 


WWF Smackdown! 2 








N er 


Haha: Rache ist süß! Jetzt bekommt der Muskelmann 
gehörig was auf die Mütze. 


re-Fall Begegnungen, Royal Rumble, King of 
the Ring oder der Survivor Series an. Dabei gei- 
zen die Profi-Prügler nicht mit Special-Moves: 
Wie die realen Vorbilder hämmert ihr euch mit 
gefährlichen Angriffen wie Dropkicks, Summer 
Saults und wrestlerspezifischen Finishing- 
Moves auf den Pixelbody. Erfreulich, dass die 
Steuerung diesmal direkter reagiert als noch 
beim Vorgänger. Spektakulären Combo-Aktio- 
nen steht nun nichts mehr im Wege. Sollten 
euch die Moves eines Wfrestlers oder gar sein 
Aussehen stören, ist das auch nicht weiter 
schlimm, denn der mitgelieferte Editor lässt 
fast keine Wünsche offen: Nach Herzenslust 
erstellt oder editiert ihr die muntere Wrestler- 
schar. THO beweist, dass sie die Lizenz nicht 
ohne Grund besitzen: Mit WWF Smackdown 
2! steht ein Kracher ins Haus. MM (u) 








Auf der Lade- 
rampe geht's hoch 
her. Hier wird aus- 
geteilt, bis sich die 
Balken biegen. 


Mit der Tonne 
geht's doch viel 
besser! Mit diesem 

=) schweren Teil zieht 
| ihr eurem Gegenü- 

ber ziemlich viel 

2 Energie ab. 
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Selbst wenn man näher an die Wrestler heranzoomt, 
sind kaum Pixel zu erkennen. 
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FIRE MISSILE 


Wow! Zumindest die Explosionen können schon jetzt 
überzeugen. 


PlayStation-Zockern der ersten Stunde sollte 
Twisted Metal ein Begriff sein: Als Multiplay- 
er-Vorreiter auf der graue Zigarrenkiste sorgte 
das actionbetonte Rennspiel für durchzockte 
Nächte und beendete Freundschaften. Grund 
war nicht zuletzt das ebenso simple wie 
spaßige Spieldesign: Rein in ein waffenstar- 
rendes Gefährt eurer Wahl, raus auf das 
Schlachtfeld und runter mit der Energieleiste 
eurer Gegner, bestenfalls mit MG-Salven, 
Raketenbeschuss oder skurrilen Special-Waf- 
fen. 

Leider konnten die Nachfolger spielerisch 
nicht an die Klasse des Originals anschließen, 
doch mit dem mittlerweile fünften Twisted 
MetalTeil verspricht Entwickler Incognito 
eine völlige Generalüberholung. Acht große 


-_r2E Twisted Metal: Black 









NISSTILE 


Business as usual: Wie immer zerlegt ihr die Gegner 
mit MG- und Raketen-Beschuss. 


Wetterbedingungen, herumirrende 
Fußgänger (uh, oh - sehen wir hier 
als einzige ein kleines Problem auf 

die PAL-Version zukommen?) und 

endlich eine realistische Fahrphy- 

sik. Grafik-Fetischisten werden 

mit herrlichen Explosionen, detail- 

lierten Szenarios und 60 Frames 
verköstigt, Gameplay-Puristen er- 
warten dagegen zahlreiche Spielmodi — 
unter anderem ein Cooperative-Modus. 
Allerdings kennen wir Entwickler-Verspre- 
chen natürlich zu genüge, deshalb ist es 
abzuwarten, ob Twisted Metal: Black neben 
verbesserter Optik und Menüwüsten auch 
Innovationen zu bieten hat - dieser Bereich 
kam bei den Vorgängern nämlich etwas zu 


Freiflug! Wie weit Entwickler Incognito "echte" Phy- 
sik ins Spiel einfließen lässt, bleibt abzuwarten 









Heftigen Zweispieler-Gefechten 
steht nichts im Wege - hoffentlich 
gibt's auch einen Link-Modus! 


Sony 
[Entwickler | Incognito Studios 


Kamfarenen, 14 Fahrzeuge, wechselhafte 


» 





PAS ee 
Ab in den Tiertransporter! Leider werden einige 
Schäfchen den rettenden LKW nicht erreichen... 


"Artificial Stupidity" Bei diesen beiden Wörtern denkt 
man an Lemminge, Politiker, Fahrkartenverkäufer 
und Chefredakteure - allerdings nicht mehr lange! 
Zumindest wenn man den Versprechungen der 
Empire-Entwickler Glauben schenken will. Bei deren 
neuestem (und gleichzeitig ältestem) Titel Sheep ist 
die "künstliche Dummheit“ nämlich Programm! 
Denn die "Hauptcharaktere" - eine Horde Schafe 
eben - sind alles andere als kleine Einsteins, im 
Gegenteil: Die zweite Silbe "Stein" beschreibt ihren 
IQ wesentlich treffender... Allerdings schlüpft ihr 
nicht etwa in die Rolle der flauschigen Pulli-Lieferan- 
ten, sondern blickt durch die wachsamen Kullerau- 
gen von vier außerirdischen Schafhütern. Klingt selt- 
sam? Ist es auch! Doch wie schon Lemmings 
gezeigt hat, kann eine konfuse Story ohne Probleme 
mit genialem Gameplay einhergehen - und die erste 
spielbare Preview-Version deutet schon an, welches 
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kurz! I (sk) 





EN 


Platsch! Die lustigen Farbflecken waren mal frisch 
umgefärbte Schafe - jetzt sind's 1A-Teppiche! 
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Herumstehende Maschinen tunen eure Herde, hier 
z.B. mit formschönen Luftpolstern unter den Hufen. 





Potential in dem tierischen Spektakel steckt. 

Anders als bei Psygnosis’ grünen Wuschelköpfen 
könnt ihr die im Level herumwuselnden Schafe 
jedoch weder steuern noch sonstwie manipulieren — 
stattdessen lenkt ihr sie mit einem der oben 
erwähnten Schafhüter lediglich in die "richtigen" 
Bahnen. Neben herumfahrenden Mähdreschern, 
Walzen, Jägern und bissigen Hunden warten näm- 
lich noch unzählige weitere Gefahren auf eure 
Schützlinge - und die dämlichen Woll- 
knäuel haben nichts besseres zu tun, als 
mit 100%jiger Treffsicherheit genau dar- 
auf zuzusteuern. Bisher sieht es so aus, 
als würde uns mit Sheep eine gelungene 
Mischung aus Denkspiel und Geschick- 
lichkeit erwarten - mit einer gehörigen 
Portion Dummheit versteht sich! I (sk) 





Der ungewöhnliche Zweispieler-Modus 
lädt zu einer Runde Schaf-Fußball ein. 





sehr gut 


(Go HEN 
Empir 
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= r= The Mechsmith 





Er 
60 BODY 
um 418: EIANK 
FAHEE, 





WON m 33 
VIRRK u 10 
70,347 


Was darf’s denn sein? Leider fehlt der 
"Spiel wieder verkaufen"-Button... 


Du nix englisch? Im Garagen-Menü 
regiert das Schriftzeichen! 


Die japanischen Zocker sind bekanntlich fanatische Mech-Verrückte, 
die ihre Alltags-Kleidung wohl am liebsten mit Metallplatten und 
Selbstschussanlagen garnieren würden... Grund genug, jeden 
Monat ein neues Mech-Spiel auf den Markt zu werfen! Allerdings 
kommt es in Mechsmith weniger auf Reaktionsvermögen, sondern 
vielmehr auf die richtige "Taktik" an - denn anstatt euren Metall- 
Recken manuell übers Schlachtfeld zu steuern, läuft dieser auf 
"Automatik". Eine virtuelle (und leider unglaublich schlechte) Kamera 
fängt das Geschehen in der 3D-Arena dabei mit ständig wechseln- 
den Perspektiven für euch ein. Das ganze verkommt jetzt natürlich 
nicht zu einer reinen Peepshow - stattdessen habt ihr zu jeder Zeit 
des Kampfes die Möglichkeit, in das Geschehen einzugreifen. Mit 
simplen Anweisungen wie "Angreifen!‘, "Deckung!" oder "Näher 
ran!" zeigt ihr eurem Robbie den Weg zum Sieg. Prinzipiell ein netter 
Ansatz, der aber leider nur 
schlecht umgesetzt wur- 
de - weshalb ihr (auch 
aufgrund der happigen 
Sprach-Barriere) lieber 
einen großen Bogen um 
Mechsmith-Import-Händ- 
ler machen solltet... I (sk) 


Idea factory 


[Entwickler | DITTENTCETUESES TE 
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re G-Saviour 





j 2 
Eu een „E “om 
Gotcha! Gleich gibt's 'nen Schwinger Mit dem rechten Analog-Stick könnt 
mit dem Laserschwert... ihr die Kamera manuell bedienen. 


Und noch ein Mech-Spektakel aus dem fernen Nippon! Im Gegensatz 
zu The Mechsmith ist G-Saviour allerdings ein reines Action-Spiel in 
bester Armored Core-Tradition. Da die gute, alte Erde von dem 
schiefgelaufenen Militärprojekt "Raven" (hat hier gerade jemand X-Box 
gesagt?) bedroht ist, wird die Lightning Squad - eine Gruppe kampfer- 
fahrener Mechs - ausgeschickt, um wieder für Ruhe zu sorgen. Eure 
Kollegen im Kommandoraumschiff versorgen euch dabei regelmäßig 
mit neuen Einsatzzielen und Angriffstaktiken - ihr seid lediglich der 
"Mann fürs Grobe"! Mit Plasmaschuss und Laserschwert bewaffnet, 
stampft ihr über die spärlich ausgestattete Erdoberfläche und recycelt 
Geschütze, Panzer sowie feindliche Roboter zu handlichen Metall- 
klumpen. Seid ihr vom fiesen Feind umzingelt, hilft nur noch der pani- 
sche Druck auf die Kreis-Taste: Euer Mech zündet unzählige Smart- 
Bomben und schießt sich seinen Weg durch die Gegnermenge frei. 


Insgesamt ein eher unter- — 
Ersteindnuche IT 


durchschnittlicher Genre- 
Pre OR ie 
BITTE EIERN 


der Sprach-Barriere (engli- 
sche Sprachausgabe, aber Atelier Sai 


japanischer Text) nicht 
empfehlen können. MI (sk) 
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Jede Stage entzückt auf ihre eigene 
Art und Weise. 


ell spendiert Sammy einen Nor- 
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2. Guilty Gear X 








Der Anime-Look fasziniert schon in 
der Vorab-Version. 


2D-Beat'em Ups haben zumindest in Japan noch Hochkonjunktur. Alle 
paar Monate erscheint ein neues Spiel aus dem Hause Capcom. Bei SNK 
gehen leider Gottes langsam und allmählich die Lichter aus. Mit Guilty 
Gear X präsentiert Sammy den Nachfolger zum ‘98er PlayStation-Geklop- 
pe. Auf der Tokyo Game Show Autumn 2000 vorgestellt, zog es die Mas- 
sen förmlich an. Kein Wunder; denn kein anderer Bitmap-Prügler für 
Segas Dreamcast vermochte bisher grafisch einem Anime-Film gleich 
zukommen. An Pixel-Blut geizte man auch nicht zu wenig. Spielerisch 
geben sich Schwertkämpfer und Zauberer in edlen Outfits die Ehre. Herr- 
lich anmutende Special-Moves, Schläge und Tritte sind die Folge. Schon 
in der uns vorliegenden Preview-Version stellte sich heraus, dass sich 
selbige am besten mit dem Arcade-Stick bzw. dem ASCII-Controller aus- 
führen lassen. Einziges Manko ist bislang das allzu langsame Tempo. Zu 
träge huschen die Akteure über den Bildschirm. Derzeit sind Attacken 


wie Ausweichmanöver noch 


schwer zu handhaben. Eventu- 


ETSCaindTTeze sehr gutg 
mal- und Turbo Mode. Wir sind 


dennoch zuversichtlich, zumal Sammy 


man bis zum Erscheinungster- 


min einige Änderungen vorneh- |[Erhältlich ab IITERITIINIETN) 
men wird. I (diggler) 








m = Gekikuukan Pro Baseball: 
At The End of the Century 1999 


= / Hehe 





Die Schlagfunktion ist leicht erlernbar. Diverse Kameraeinstellung stellen das 
Geschehen dar. 

Nach dem wenig überzeugenden All Star Pro Wrestling versucht 
sich Squaresoft an Baseball. Man kann es gar nicht glauben, aber 
Japans NPB Baseball-Teams brauchen den Vergleich mit der US- 
amerikanischen MLB nicht scheuen. In dieser Sportart ist man auf 
internationaler Ebene viel erfolgreicher als im Fußball. Gekikuukan 
Pro Baseball braucht sich bezüglich Abverkaufszahlen (439 546 Ein- 
heiten/Stand: 25. September 2000) nicht verstecken. Ein Grund dafür 
ist die superbe Grafik. Herrlich animierte Spieler fighten in jedem 
Inning auf Teufel komm raus. Egal, ob Batter oder Pitcher - Probleme 
mit der Steuerung gibt es nicht. Home Runs und Strike Outs gehen 
leicht von der Hand. Die Stadionatmosphäre samt herrlich dargestell- 
tem Publikum tut ihr übriges. Sorge bereitet uns die Spielgeschwin- 
digkeit, da die Akteure hektisch auf dem Platz umherwuseln und der 
Ball eine übertrieben hohe Fluggeschwindigkeit aufweist. 


Neben FIFA 2001 ist der 
Titel dennoch ein weiteres fl: druck: sehr gut 


Vorzeigeprodukt im Sport 
spielsektor. Zudem das Anbieter‘ 


beste Baseballspiel, was in 


Japan gegenwärtig erhält- \Temnantich an BREITE 
lich ist. I (diggler) 
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s und die toben- Zurück zur Natur! Die Außenstrecken 
de Menge erzeugen echte Renn-Atmosphäre. sind besonders hübsch designt. 


Ricky Carmichael is back! Der Motocross-Spezialist und dreifacher 
AMA National Champion stand schon einmal für Entwickler Funcom 
als Namensgeber und 3D-Modell zur Verfügung, jetzt schickt sich 
der "Meister" persönlich an, den ruhmreichen Vorgänger noch zu top- 
pen! Natürlich ist er dabei nicht alleine - 30 authentische Fahrer der 
Klassen 125cc, 250cc und Freestyle sind vertreten, um mit Mike 
Labrocco, Jeff Emig oder Carey Hart nur ein paar aufzuzählen. 
Gewohnt realistisch präsentiert sich auch unsere Preview-Version: 
Kniffliges Handling, schwierige Kurse und Gegner, an denen man 
sich die Zähne ausbeißt - oder ausschlägt, nachdem man von ihnen 
per Crash gegen die Bande geschickt wurde. Bei besonders hohen 
Sprüngen vollführen eure Fahrer wieder waghalsige Stunts, die aller- 
dings wesentlich realistischer als z.B. bei Acclaims McGrath vs. 
Pastrana ausfallen. Ganze 20 unterschiedliche Motocross-, Super- 
cross- und Freestyle-Events sorgen für durchzockte Nächte, 
während die Mehrspieler-Meisterschaft sowie der Karriere-Modus 
Langzeitmotivation verspre- Immer: sehr gut 
chen. Und da auch die 
detaillierte Grafik dieser 
Feature-Wut in nichts nach- THQ 
steht, können wir die end- |[Entwickler Yryu 
gültige Testversion kaum |fErhältlich ab UTIETITN 
abwarten! II (sk) 











freestyle Motocross: 
McGrath vs. Pastrana 





we 


Wenn das mal das Steißbein 





Hochmut kommt vor dem 
aushält! Faaaaaaaaa... 


Mc Grath und Pastrana - zwei wahre Motocross-Maniacs, die dank 
Acclaim nun auch virtuell gegeneinander antreten können! Die zwei 
Matsch-Fetischisten haben sich nämlich polygonal verewigen lassen - 
und wieder mal nichts besseres zu tun, als mit ihren Bikes die Strecke 
unsicher zu machen. 

Nachdem ihr euch zwischen Altmeister McGrath und Rookie Pastrana 
entschieden habt, schwingt ihr euch auf das Bike eurer Wahl und geht 
auf einer von neun kuriosen Strecken an den Start. Hier erwartet euch 
nicht nur die Fahrt durch eine Geisterstadt, sondern auch rund um 
einen Vulkankrater - oder wie wäre es, Nessie persönlich mit Auspuff- 
gasen einzustänkern? Auch über das Punktesystem entscheidet ihr: 
Fun-Sportler punkten beim Freestyle-Contest mit atemberaubenden 
Stunts (die bisher allerdings noch ziemlich unrealistisch wirken), 
während Freizeit-Raser ein "richtiges" Rennen vorziehen. Um Stürze 
so authentisch wie möglich 
wirken zu lassen, hat Z-Axis 
_ an Rennspiel 

esondere Aufmerksamkeit - n 

geschenkt — Autsch! War- ee 
ten wir ab, was die fertige 
Testversion bringt... IM (sk) 








me: mäßig 
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Dancing Stage 
% FAND, 









33915 VERSUS _anngunn en an Free 
Hier geht die Post ab. Wer nicht im Takt Während ihr auf der Matte hüpft, 
bleibt, hat schon verloren! schwingt diese Braut das Tanzbein. 








Heutzutage tanzt man nicht mehr in stillgelegten U-Bahn-Schäch- 
ten, schwitzigen Discos oder auf trendigen Szenepartys, sondern 
direkt vor der PlayStation. Das Spielprinzip ist einfach: Auf einer 
etwa 1,50 x 1,50 Meter breiten Matte aus Kunststoff sind bis auf 
die L&R-Buttons alle Knöpfe des PlayStation-Controllers als druck- 
sensible Punkte zu finden. Vor euch auf dem Bildschirm laufen 
nun Kommandos ab, die euch sagen, auf welchen dieser Punkte 
ihr als nächstes springen sollt. 

Den Takt bestimmen dabei natürlich die Songs: Ihr tanzt z.B. zum 
Megahit von Boyzone oder dem Partyklassiker "| will survive". Wei- 
tere Titel stammen aus den Bereichen Techno, Dance und House. 
Aber auch rhythmische Latinoklänge gehören zum Repertoire von 
Dancing Stage. Gerade bei etwas schnelleren Liedern kommt ihr 
gehörig ins Schwitzen: Ihr stapft von einem Feld zum anderen, um 
mit der Musik im Takt zu bleiben. Seid ihr gar im Besitz von zwei 
Tanzmatten, tretet ihr gegeneinander an oder tanzt ein Doppel 
gegen einen Freund. Wer 3 
auch unter der Woche mal 


richtige Discoatmosphäre zu (Genre TS 
Hause haben möchte, ist [Anbieter OUTN TEE 
mit Dancing Stage sicher |[Entwickler LEN EEE 
gut bedient (u 
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[Anlage gut 
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-_ = Disneys Dinosaurier 


Pe ! ST mmmın 


Der kleine Affendino bedient sich 
an den Früchten die hier wachsen. 


Der Flugsaurier schwebt über dem 
Strand auf der Suche nach Beute. 


Bei Disneys Dinosaurier steuert ihr einen von drei Dinos, die auf 
einer Insel gefangen sind und eine Vielzahl verschiedener Aufgaben 
erledigen müssen. Zuerst gilt es ein Dino-Ei in Sicherheit zu brin- 
gen: Diese geht am Besten, wenn ihr mit dem Flugsaurierer über 
dem Nest kreist und das Ei erst dann einladet. Der süße Mini-Dino 
der aus dem Ei schlüpft, ist sehr hungrig, deshalb heißt’s Früchte 
sammeln. Mit einem kleinen Affendino erkundet ihr nun das Eiland 
nach Essbarem, stets mit der Gefahr im Nacken von einem Fleisch- 
fresser gepackt zu werden. Jeder Dino hat seine speziellen Fähig- 
keiten: Der eine kann durchs Wasser laufen, ein anderer Steine zer- 
stören und manche sogar Fliegen - für Abwechslung ist also 
gesorgt. Auch Kämpfe stehen auf dem Dino-Programm: Einige 
grimmige Fleischfresser machen euch schon mal das Saurierleben 
schwer. Für Kids scheint dieses Spiel auf jeden Fall interessant zu 
werden. Leider ist auch die Grafik noch nicht so der Kracher, aber 
die Programmierer haben ja 
noch ein wenig Zeit diese 








ulgR gut 











kleinen Fehler auszumerzen. |[Genre Jump’n’Run / Geschicklichkeit 


‚Vor Dinos mac, Solte sich ‚(Anirer EEE 
diesen Titel schon mal vor- Entwickler WYSHZLNGERMNT 
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are AG, Technologiepark 4a, A-8786 Rottenmann, Austria 





Die besten Genre-Vertreter 


aller Zeiten 





Auf dieser Doppelseite stellen wir Euch jeden Monat unsere absoluten 
Favoriten vor - die besten Spiele aller Zeiten. Allerdings können die in die- 
ser Ausgabe getesteten Titel aus organisatorischen Gründen nicht berück- 

sichtigt werden. Dafür findet Ihr diese aber in der nächsten fun generation. 
Viel Spaß beim Schmökern! 


Unsere Liste wird monatlich 
aktualisiert - Neuzugänge sind zur 
besseren Übersicht rot gekenn- 
zeichnet. So erkennt Ihr auf einen 
Blick, welche Titel neu zu den 
Referenzen hinzugekommen sind. 





Titel 
System Entwickler Test in Wertung 
Action-Adventure 
—— j 2 
3 / ao N N 
“ BAM 
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Adventure 





1. Jet Force Gemini . 1. The Legend or Zelda - Ocarina of Time 1. The Secret of Monkey Island 
Nintendo 64 Rare fun 11/99 91% ! Nintendo 64 intendo fun 01/99 97 Mega CD Lucasfilm Games _ 92 
2. Contra I 2. The Lageen of Zelda-A Link to the Past 2. Maniac Mansion 
Nintenc Konami —— 90% ® Super Nintend Nintendo 93 NES Lucasfilm Games — 9 

3. "Metal Slug 3 8. Baer of Kain: Soul Raver 3. Discworld Noir 

SNK fun 09/00 90% PlayStation / DC Crystal Dynamics fun 08/99, 03/00 92 PlayStatior Perfect Ent fun 01/00 84 
4. Mexa Slug 2nd Mission 4. Metal Gear Solid 4. Baphomets Fluch 2 

SNK fun 07/00 90% PlayStation / GBC Konam fun 03/99, 05/00 92/90% PlayStatior Revolution fun 12/97 82 


5. "Indizierter RN -Shooter 5. Secret of Mana 5. Discworld 2 


Super Nintendo Squaresoft 899 PlayStatior 


Bea’em 1) Denkspiel 








Perfect Ent fun 12/97 80 





T nn Fiatner I Turbo 1. Tetris DX 1. Perfect Dark 

‚per N — 93% Game Boy Color Nintendo fun 01/99 99 Nintendo 64 Ra 7/00 3: 
2 Fatal Fury Real Bout 2 : 2. Klax 2. Indiziert 

SNK de 92% : Lynx Epyx 86 Nintendo 64 Ra fun 11/97 2 

3. Soul Calibur 3. Gun Pey 3. Indiziert 
Dr st \amco fun 10/99 WonderSwan Banda fun 02/00 85 PlayStation Dream ks Ir 90 
4. SNK vs. Capcom: The ee ofthe Millenium 4. Delta Warp 4. Turok 2 
\eo Geo Pocket C SNK n 03/00 91% Neo Geo Pocket Color SNK fun 10/00 85 Nintendo 64 Iguana fun 11/98 5 
5. Tekken 3 i 5. Bust-A-Move 3 5. Alien Resurrection 
PlayStation Namc fun 10/98 90% PlayStation Taito " fun 04/98 83% PlayStation Electronic Arts fun 10/00 











1. Crash Team BEN 1. Tony Hawk’s Pro Skater 2 1. wipEout 2097 

PlayStation Naughty Dog fun 11/99 93% PlayStation Activision fun 10/00 95° PlayStatior Designer's Republic fun 10/96 91% 
2. Super Mario Kart 2. WWF ee 2000 2. F- Zero x 

Super Nintendo Nintendo — 92% Nintendo 64 A fun 01/00 91% Nintendo 64 Nintendo fun 09/98 90% 
3. Crazy Taxi 3. WWF Smack ai 3. Star Wars Episode 1 Racer 

Dreamcast Sega fun 03/00 92° PlayStation Konami fun 04/00 90 Nintendo 64 / DC Lucas Arts fun 11/99, 06/00 87% 
4. Diddy Kong Racing 4. Mario Tennis 64 4. F-Zero 

Nintendo 64 Rare fun 12/97 91% Nintendo 64 Nintendo fun 09/00 84 Super Nintendo Nintendo 86 
5. Micro Machines V3 5. Ready 2 Rumble Boxing 5. Killer Loop 

PlayStation Codemasters fun 04/97 88% Dreamcast Midway fun 11/99 83 PlayStation / DC Team FEB fun 10/99,08/00 83%,81 % 
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Geschicklichkeit 


% en 


Supe ntende Sunsoft 
2 en 
PC-Engine Hudson Soft 


3. Chu Chu Rocket 


4. Bishi Bashi Special 


SonicTear fun 02/00, 


PlayStation Konamı tun 06/00 
5. Mario Bros. 
NES Nintendo 





1. Colin McRae Rally 2.0 








PlayStat Codemasters fun 07/00 
2 F355 Challenge 
Dreamcast Sega fun 09/00 
3. Gran Turismo m 
yStatior olyphony Digital fun 02/00 
4. TOCA Tauing: Car Championship 
S 2 Codemasters fun 09/00 
5: Colin McRae Fe 
PlayStation Codemasters fun 07/98 





1. Theme Park 
PlayStation 

2. Sim City 
Super Nintendo Maxis 

3. Civilization 

Super Nintendo Koei fun 03/96 
4. Civilization 2 
PlayStation Micropro 
5. Theme Park World 


PlayStatior 


Bullfrog fun 06/95 








1. FIFA 99 
PlayStation / N64 


2. All Star Baseball 2000 





Nintendo 64 guana fun 06/99 
3. Euro 2000 

PlayStation E fun 06/00 
4. NBA 2k 

Dreamcast ega un 03/00 


EA Sports fun 01/99, 0 


06/00 


4/99 





90% 


89% 


889 


5. International En ar Pro Evolution 


PlayStation Konamı fun 03/00 


86% 


Horror-Adventure 


1. Resident Evil - CODE: Veronica 


Dreamcast Capcorr un 06/00 
2. Indiziert 2 

PlayStatior Capcom tun 05/98 
3. Silent Hill 

PlayStation Konam fun 08/99 
4. Resident Evil D.C. 

PlayStation Capcom fun 12/97 
5. Resident Evil 3: Nemesis 

PlayStatior Capcon fun 03/00 


Rollenspiel 


sand Horse TERAR 


SsHaDau 
[s725 


1. Final Fantasy Anthology 
PlayStation 
2. Chrono Trigger 
Super Nintendo 


3. Vagrant Story 


Squaresoft fun 12/99 


Sqauaresoft 


PlayStatior Squaresoft fun 04/00 
4. Final Fantasy VII 

PlayStation Squaresoft fun 11/97 
5. Grandia 

PlayStation Game Arts fun 01/00 


1. Virtua Tennis 


Dreamcast Sega fun 09/00 
2. Jimmy Connors Tennis 
Super Nintendo Ubi Soft 


3. Everybody’s Golf 2 
PlayStation Clap-Handz Limited fun 06/00 


4. All Star Tennis 2000 


Game Boy Color Smart Dog fun 06/00 
5. International Track & Field 2 
PlayStation Konami fun 02/00 


Trend-Sport 


1. Tony Hawk’s Skateboarding 


PlayStation / DC Neversoft Ent fun10/99,08/00 9 
2. Jet Set Radio 
Dreamcast Sega fun 08/00 


3. 1080° Snowboarding 


Nintendo 64 Nintendo fun 05/98 
4. Thrasher: Skate & Destroy 
PlayStation Take 2 fun 02/00 


5. California Games 


NES / Mega Drive Rare / Sega 





34 





90 


* Super Mario World 2: Yoshi’s Island 
Super Nintendo Nintendo fun 06/95 

2: Banjo-Kazooie 

Nintendo 64 Rare fun 07/98 

3. Super Mario 64 

Nintendo 64 Nintendo 

4. Super Mario Allstars 

Super Nintendo 

5. Donkey Kong 64 


Nintendo 64 Rare fun 12/99 





fun 09/96 


Nintendo 


Shoot’ em-Up 


„4372300 „ı 437300 


1. Parodius 


Super Nintendo Konami 
2. Starwing 
Super Nintendo Nintendo ERBEN, 


3. R-Type Delta 





PlaySt r rem fun 02/99 
4. Tumder Force IV 

Mega Drive Tecnosoft 

5. Raycrisis 

PlayStation Taito fun 07/00 


1. Final Fantasy Tactics 





PlayStation Squaresoft fun 04/96 
2. BEE 

PlayStation Hullscri 

Ö; Advancaa Military Commander 
Mega Driv oeg3 ne 
4. Front Mission 3 

PlayStatior Squaresoft fun 05/00 
5. Command & Conaner 

Nintendo 64 Westw fun 08/99 


1DT-$ 4 Rest 


1. Guitar Freaks 


PlayStation Konami fun 12/99 
2. Space Channel 5 
Dreamcast Sega fun 06/00 


3. Samba de Amigo 


Dreamcast Sonic Team fun 07/00 
4. Seaman 

Dreamcast Sega fun 10/00 
5. Driver 


PlayStation Reflections fun 07/99 








89% 


87% 


859 





Sg 
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CHARTS 


fun-Chartz x x & X % 


Fragen, die die Welt nicht braucht - oder: 
Antworten, die keine sind! 


Jeder Redakteur kennt das Bild nur zu gut: Kommt er nach Wochen der Schlaf-Absti- 
nenz ausgehungert und hirngeschädigt ins heimische Domizil zurück, wird er dort 
schon lautstark von der privaten Ungeziefer-Sammlung begrüßt. Da stellt sich doch 
glatt die Frage, was die fun-Mannschaft sonst noch so alles "aufhebt"... 


Leserfrage des Monats: 
"Was sammelt ihr außer Videospielen sonst noch?" 


mAärk 

. Warhammer (40K) 

. Comics & Bücher 

. Actionfiguren 

. Militaria 

. Horror- und Science Fiction-Zeux 

. Alles was sonst noch Staub fängt! 
(Anm. v. Simon) 


ou 2wn 





Simon 
. Köpfe von Layoutern, die mein Foto 
nachträglich mit lustigen Pickeln und 
Flecken "verzieren"... 
Absagen von gefühllosen Weibchen 
Viel zu kleine Hemden, die auch sonst 
keinem Menschen passen 
Den "Mount Müll“ in meiner Küche 
R.B.-Memorial-Bilder — die mit der 
Schlange! 


-_ 


D 


Dad 


> 





Jan 

. Steine aller Art 

. Unbezahlte Rechnungen 

. Herpa Flugzeugmodelle 

. Lufthansa Meilen 

. Tüten mit Luft aus fernen Ländern 





Frank 

BRAVO-Starschnifte 
S-Bahn-Sitze 

Keks-Krümel im Zockersofa 
Altes Badewasser in Plastiktüten 
Getragene Damenunterwäsche 
(Anm. d. restl. Red.) 


A nr 


Stefan 
1. Minuspunkte 
2. Erfahrung 
3. Schrott 
4. Sonnenstrahlen 
5. Antworten 





Georg 

. Fahrräder 

. Staubsauger 

. Alte Designsachen 
. Überstunden 

. Keine Videospiele 





Japan-Charts _ ® 


1. Sakura Taisen 
2. Dragon Quest VIl: Soldiers from Eden 
3. Pokemon Panepon... 
4. Dino Crisis 2 
5. Gensuo SuikoGaiden Vol. 


Dreamcast 
PlayStation 
‚Game Boy Color 
PlayStation 

















USA-Charts 


1. Tony Hawks Pro Skater 2... 
2. Madden NFL 2001. 








‚Dreamcast 
„PlayStation 


Leser-Charts 


Von Survival-Horror Freak Karsten Mäke aus Dessau 


1. Chase the Express 
2. Syphon Filter 2.. 
3. Parasite Eve 2... 
4."Blendadent Esel 2". 
5. Resident Evil D.C...... 


Händler-Charts 


Theo Kranz, 
Würzburg 

Tel: 0931 / 35 45 222 
1. Tony Hawks Pro Skater 2 
2. Pokemon Snap. 
3. Rayman 2 
4. Perfect Dark 
5. Nightmare Creatures Il 
6. Virtua Tennis 
7. Turok 3 
8. Koudelka 
9. Spider-Man 
10. Fi Racing Championshi 


Special-Charts 


Special Charts: 

Diesmal - Spiele-Crossover, 

die wir uns immer gewünscht haben: 

1. QUARK 3 - Milram's Mayhem 

2. Gute Zeiten Schlechte Zeiten —- Gun Survivor 
3. Super Ore no Ryouri featuring Jan 

4. Mark Liebold Skateboarding: Bone Collection 
5. Seaman vs. Arabella: Fight until Death 

6. Pizza Pronto Racer - Famous Funghi 

7. Biene Maya - Time to Kill 

8. Moppel Kombat 4 

9. PokeSim Deluxe Drinking — Blaue Version 
10. Night Trap: Big Brother Edition 








PlayStation 
































Ihr habt Lust, euch ebenfalls auf diesen Seiten 
zu verewigen? Dann schickt eine Postkarte mit 
euren fünf aktuellen Spiele-Charts auf die 
Reise - oder quetscht uns mit der Frage des 
Monats zu einem Thema eurer Wahl aus. Die 
besten Einsendungen werden mit dem begehr- 
ten fun-Paket (eine vollkommen wahllose 
Zusammenstellung absolut unbrauchbarer 
Redaktions-Raritäten) prämiert! 

Die Adresse: 


Redaktion fun generation 
Stichwort: "Chartz mit fun" 
Max-Planck-Str. 13 

97204 Höchberg 


Diesen Monat ist der glückliche Gewinner: 


Manuel Brachstädter 
für seine Frage des Monats 


fun wünscht viel Spaß mit dem klasse 
wundervollen fun-Paket! 


Redaktions-Charts 


mArk spielt 





1. Counterstrike 
2. Samba de Amigo 
3. Spider-Man .. ‚PlayStation 
4. Ring of Red... „PlayStation 2 
5. Pokemon Pinball.........ussssssnse Game Boy Color 






„Dreamcast 


Simon spielt 


NIDING CHSTRZ. un erseeeegsgesenegeren PlayStation 
2. Capcom vs. SNK... Dreamcast 
3. Perfect Dark. 
4. Starlancer. 
5. Feuer 










Jan spielt 


1. Dino Crisis 2. 
2. MSR.. 


PlayStation 
„Dreamcast 
3. Spyro 3: Year ofthe Dragon ‚PlayStation 
4. NFL2K1 Dreamcast 
1 EN PlayStation 2 












Frank spielt 





Dreamcast 
2. Buchigire Kongou.... ‚PlayStation 2 
3. Simple 1500: The Shooting. PlayStation 
4. Chrono Cross, „PlayStation 
SER Enns PlayStation 2 
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So werten wir: 





Rennspiel oder Rollenspiel? Action oder 
Strategie? Hier seht ihr, ob’s um euer Lieb- 
lings-Genre geht. 








Wer hat das kreative Know How geliefert? 
Der Entwickler hat das Projekt von A-Z 
begleitet und gestaltet - von den ersten 
Programm-Codes bis zu den letzten Grafi- 
ken. 





ee 


am besten anlegt: Jeden Monat sichten unsere Redakteure die aktuellsten PAL-Neuhei- 


> oftware-Gurke oder Spiele-Perle? Der fun generation Härtetest verrät, wo ihr euer Geld 


ten und die heißesten Importe aus Fernost oder USA. Unsere Wertungen vergeben wir 


nach dem bewährten Prozentsystem: Je 
höher das Rating, desto höher der Spiel- 
spaß! Unser Wertungskasten verrät euch 
alle wichtigen Details auf einen Blick! 


Genre Action-Adventure 
Anbieter XXX 3 


Entwickler Bart 
Erhältlich ab Eule 
ca. 99,- DM 











Wie sieht das 

Spiel aus? Ist Ohrenschmaus oder 
es auf dem Beleidigung fürs 
neuesten Gehör? Wie abwechs- 
Stand der lungsreich ist die Kom- 
Technik und position, wie passen 


die Sound-Effekte zum 
jeweiligen Ambiente? 


läuft es super- 
flüssig — oder 


wird es von Wurde die Akustik mit 
Ruckelkrämp- hochwertigem Audio- 
fen und Poly- Equipment eingespielt 
gon-Schwund oder knarzt und kni- 
befallen? stert es aus euren 








Boxen? Unterstützt 
der Sound HiFi-Syste- 
me mit Raumklang 
(Pro Logic bzw. Dolby 
Digital 5.1)? 








Grafik Sound SPIELSPASS 

















Die Wertung der Wertungen: Ein Spiel ist 


sein Geld nur dann wert, wenn's Spaß 
macht - und da spielen Grafik bzw. Sound 
eine genauso große Rolle wie Handling, 
Steuerung oder Design. Liegt dem Spiel 
eine neuartige Idee zugrunde oder ist's 
der xte Aufwasch eines uralten Kon- 
zepts? Bringt euch der Titel auf Dauer 
Spaß - oder stellt ihr ihn nach zwei 
Wochen wieder in den Schrank? Eine 
klare Kaufempfehlung gibt's erst ab 80%: 
Alle Titel unter der "magischen" 80 spielt 
ihr probe, bevor ihr den Geldbeutel zückt. 













Wer vermarktet und vertreibt das Spiel? 
Steht eine Firma dahinter, die für gute 
Qualität bürgt? 







Wann könnt ihr das Spiel im 
Laden kaufen? 


























Low-Price-Produkt oder teurer Übersee- 
Import? Wie viel kostet der Spaß? 









Auszeichnung für Topspiele 


Spiele mit einer Spielspaß-Traumnote von 
80% oder mehr kürt fur generation mit 
einer Medaille: Für Titel im Achtziger - 
Feld vergeben wir Silber, Gold dage- 

gen hat sich nur verdient, wer 
90% oder mehr kassiert. 
























edal of Honor Underground ...... (PS) ....60-63 
5 Metropolis Street Racer 
NHL 2001 .............. 
LA Pokemon Snap ... 
Rampage Through Time.....(PS)......... 71 
Ridge Racer V....... 
Speedball 2001...... 
Spyro 3 - Year of the Dragon (PS) ......... 66 Dar eeei 
Tekken Tag Tournament 
Toonenstein - Geisterstunde 


Galaga: Insect Alliance.................. (PS). 71 Pocket Racing........... 
Incredible Crisis... UERS)eeen 69 Pokemon Pinball... 

Jungle Book Rhythm n'Groove.....(PS)......... 67 PU22l80 es 
Magical Drop Spider-Man ............... 
Mario Tennis UNO ah: 





Power Shovel ... 
SNK vs. Capcom... 


Disneys Dinosaurier 








Valkyrie Profile .......... 









Donald Duck Quack Attack........... (GB).........4 
72 

MagıIcalBFoBL Kernen erenenn (GBR: 76 
Microsoft Entertainment Pack......(GB)......... 74 





































Für viele Fans ist die Tekken-Reihe nach wie vor der heilige Gral der 
3-D-Prügler. Für Namco ein Grund mehr für die Playstation2 einen Teil 





nachzuschieben, frei nach dem Motto "Komm auch du, schlag zu!" 





Die Passanten im Hintergrund sind derart lebensecht animiert, man könnte 





ur wenige Prügelspiele können auf 

so viele erfolgreiche Vorgänger 

zurückblicken wie Tekken. Die her- 
ausragenden Animationen der Kämpfer ver- 
setzten viele Zuschauer auf der PS1 ins Stau- 
nen. Dazu kam noch eine überaus umfangrei- 
che "Special Move"-Palette der zahlreichen 
Kämpfer. Diese beiden Faktoren waren einen 
Garant für langanhaltenden Spielspaß und 
den Erfolg der Serie. Da war es absehbar, 
dass Namco auf der PlayStation2 wohl eher 
auf Tradition als auf Innovation setzen würde. 
Doch eins gleich vorneweg: Bei Tekken Tag 
Tournament handelt es sich nicht um den 
offiziellen vierten Teil. Vielmehr haben sich 
die japanischen Entwickler die besten Kämp- 
fer aus den vorangegangenen Teilen 
geschnappt, eine "Tag Team"-Option dazuge- 
nommen und natürlich das ganze in ein PS2- 
würdige Optik verpackt. 


Filmreifer Vorspann 


Gleich zu Beginn fetzt ein genial animierte 
Rendersequenz euch von den Beinen. Seid 
ihr aus dem Staunen heraus, wählt ihr am 
besten als erstes den "Practice'-Modus, wo 
ihr euch die gesamten Spezialbewegungen 
und Kombos reinzieht. Die Move-Liste kann 
ederzeit über ein Menü aufgerufen werden. 
Per Tastendruck wird euch die gewünschte 
Aktion vom Computer vorgeführt. Da darf ein 
spezielles Kombo-Training natürlich nicht feh- 
en. Für diejenigen unter euch die noch kein 
Tekken ihr eigen nennen (soll es auch noch 
geben) eine kurze Einführung der Handha- 
bung eures Kämpfers: 

Mit zwei Aktionsknöpfen führt ihr rechte und 
inke Schläge aus, die anderen beiden Tasten 
sind für Tritte zuständig. Durch das Drücken 
beider Schlag- oder Tritttasten, packt ihr 
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glauben, man schaut einen Film. Die Pfützen im Boden reflektieren die Umgebung. 


Altbekannter Tekken-Move: Ihr liegt am Boden und 
der Gegner schlägt euch ins Gesicht. Durch Druck auf 
die Schlagtasten könnt ihr seine Attacken blocken. 


euren verdutzten Widersacher und werft ihn 
durch die Luft. Die Tekken-Veteranen unter 
euch, wenden sich lieber gleich dem "Arca- 
de'-Modus zu. 

Das "Tag Team'-Motto 


lautet: "Doppelt 


: gemoppelt hält besser.“ So entscheidet ihr 


vor dem Kampf, welche beiden der anfangs 
20 Prügel-Spezialisten ihr in die Schlacht 
führen wollt. Im Kampf wechselt ihr via 
Knopfdruck zwischen denn beiden Fightern 
hin und her. Gehen bei einem eurer Teammit- 


: glieder die Lichter aus, bevor ihr den Feind in 


den Staub geprügelt habt, ist die Runde ver- 
loren. Daher ist Taktik gefragt: Ist die Ener- 
gieleiste eurer Figur nahezu aufgebraucht, 
solltet ihr schleunigst euren Partner in die 
Arena schicken. Während dieser weiter 
fleißig die Murmel des Kontrahenten ver- 
beult (oder verbeult bekommt), regeneriert 
sich die Energie des ausgetauschten Weg- 
Gefährte bis zu einem gewissen Grad wie- 
der. So prügelt ihr euch durch etliche Arenen 
und gegnerische Kämpfer-Duos bis sich letzt- 
endlich der mysteriösen Obermotz "Unkno- 
wn" die Ehre gibt. 





Der rostige Russen-Roboter Gun Jack schnappt sich 
Lei und setzt an zu einem Bodyslam. 


Nur Gewalt zählt... 


Dieser weibliche Endgegner wird von ihrem 
Werwolf-Totem beschützt. Durch ihn ist es ihr 
möglich während des Kampfes ihre verlorene 
Energie wieder zu regenerieren. Zusätzlich 
beherrscht sie - natürlich - alle Kampfstile 
eurer Kontrahenten. Habt ihr die Dämonin 
umgeklopft, werdet ihr je nach Spielfigur mit 
einem individuellen Abspann in Spielegrafik 
belohnt. Im "Theater'-Modus könnt ihr diesen 
dann jederzeit wieder ansehen. Oben drauf 
gibt's natürlich noch einen der 19 versteckten 
Charaktere. Neben dem "Arcade'-Modus 
erwartet euch noch ein sogenannter "1 on 1"- 
Modus, der für diejenigen unter euch, die lie- 
ber alleine kämpfen genau das Richtige ist. 
Hier wählt ihr in alter Spielhallen-Tradition nur 
einen Knochenbrecher aus und tretet auch 
nur jeweils gegen Schläger ein. Im "Team 
Battle" rekrutiert ihr bis zu acht Leute für euer 
Team, die ebenso vielen Gegnern die Stirn 
bieten. Steht ihr auf Akkordarbeit? Dann wer- 
det ihr euch über den "Time Attack'-Modus 
freuen. Denn hier gilt es den "Arcade'-Modus 
so schnell wie möglich durchzuspielen. Des 


Besondere Griffe, Schläge oder Special-Moves werden durch rasante 


Kamerafahrten spektakulär in Szene gesetzt. 





Die Animationen sind wieder mal allererste Sahne. Trotzdem merkt man 
deutlich, dass nicht alle Moves per Motion-Capture-Verfahren erstellt wurden. 
Manche Bewegungen wirken etwas hölzern. 


weiteren gibt es einen speziellen "Versus"- 
Modus, der das Multitap unterstützt. So kön- 
nen vier Leute zwei Teams bilden, jeder 
Kämpfer wird von einem Spieler gesteuert. 
Last but not least bekam das PS2-Tekken 
noch einen speziellen Geheim-Modus spen- 
diert, der den "Tekken Ball‘-Modus aus Teil 3 
ersetzt. Bei "Tekken Bowl" setzt ihr wieder 
ein Team aus zwei Kämpfern zusammen. 
Dann geht's ab auf die Bowling-Bahn, wo ihr 
goldene Heihachi-Statuen umkegelt. Spaßige 
Angelegenheit! 


Familientreffen 


Tekken Tag Tournament verbindet das altbe- 
währte Spielprinzip mit der Power der PlaySta- 
tion2. Nahezu alle Kämpfer finden sich in der 
neuesten Version des Namco-Prüglers wieder. 
Außer der "Tag Team'-Option und den dazu- 
gehörigen "Tag Moves’, bei denen ihr zu zweit 
einen Gegner windelweich drescht, werdet ihr 


fun meint: 


Tekken Tag Tornament hat wie auch seine 
Vorgänger einige Qualitäten, an denen es 
nichts zu rütteln gibt. Spielerisch befindet 
sich das Update auf einem hohen Niveau. 
Die umfangreiche Kämpferpalette mit 
ihren reichhaltigen Special-Move-Reper- 
toire wird auch der PlayStation2 die Her- 
zen der Prügelspiel-Fans im Sturm 
erobern. Doch wie schon erwähnt bleibt 

















scrollende "Scheibe". 


so ziemlich keine Innovationen fin- 
den. Die meisten Tekken-Fans 
hatten gehofft, dass ihnen ein 
PS2-Update ihres geliebten 
Prüglers ermöglichen würde, mit 
den Kämpfern über ein echtes 
dreidimensionales Fundament zu 
wandeln und vielleicht irgend- 
wann an eine Wand zu stoßen. 
Doch Fehlanzeige: Der Boden ist 
immer noch eine flache "Scheibe", die 
immer wieder nachscrollt - der Rand der 
Arena ist und bleibt unerreichbar. Ob ihr im 
Tempel die Shaolin-Mönche bei ihren täglichen 
Training beobachtet, das Spiegelbild von 
Neonreklamen in einer Regenpfütze bewun- 
dert oder auf einem Militärstützpunkt vor 
patrouillierenden Soldaten kämpft — die Hinter- 
gründe bieten euch eine Menge Abwechs- 
lung. Sowohl die lebensecht animierten Stati- 
sten als auch die Gebäude präsentieren sich in 
äußerst detaillierter 3D-Grafik - die Kämpfer 
sind sogar noch eine Ecke besser geraten. 


die Innovation auf der Strecke: Das "Tag"- 
Feature ist zwar ganz nett, gibt es aller- 
dings nicht erst seit TTT und echte dreidi- 
mensionale Untergründe gibt es wohl erst 
im nächsten Teil. Die Optik hätte durchaus 
etwas aufwendiger ausfallen können. 
Prügel-Veteranen werden also nicht son- 
derlich überrascht sein, Anfängern jedoch 
wird die PS2-Prügelei gefallen. 


Die Arenen haben auch diesmal keine Grenzen, 
der Boden ist wie bei den Vorgängern eine endlos 


Sony 
Name 






1-4 Spieler # Memory Card 1 Block | Dual Shock | Sprachausgabe englisch # Für Anfänger bis Profis 





Armor King gehört diesmal zum Standard-Kontingent der Kämpfer. Ebenso wie der Sumoringer 
Ganryu, der ordentlich was in den Wanst bekommt. 





Teakwondomeister Baek aus Teil 2, 
gesellt sich zur "Buttonsmasher"-Riege 
der Prügelrecken. 


Feinste Texturen, Muskeln, Finger, 
Augenlider, wehende Haare und 
animierte Gesichtsmimik auch 
während des Kampfes versetzen 
euch ins Staunen. Darüber hinaus 
bewegen sich die Kämpfer 
äußerst realistisch, doch das ist 
war ja schon bei den Vorgängern 
Standard. Tekken Tag Tournament 
reizt die Fähigkeit der PS2-Hardware 

aber nicht aus. Vor allem die Umgebung 
hätten ruhig etwas aufwendiger ausfallen 
dürfen. Zumindest werden wir von einer 
schlampigen PAL-Anpassung verschont. Im 
Gegensatz zur japanischen Version flimmert 
die deutsche "Tekken"-Variante nicht. Auf Bal- 
ken und gestauchte Bilder müsst ihr "leider" 
verzichten. Bedauerlicherweise läuft die PAL- 
Klopperei merklich langsamer die Nippon-Vari- 
ante. Auch die Musikuntermalung ist etwas 
gewöhnungsbedürftig. Die Kampfgeräusche 
können sich hören lassen - besonders aut- 
hentisch klingen diese allerdings nicht. I (cg) 


f 
1 


Beat'em-Up 
















En ab KIM TG 








Preis BREMST "soo 
® ® rn , 
Grafik Sound SPIELSPASS 
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i nd Ungefähr sechs Jahre ist es her, seitdem Ridge Racer das Licht 
der PlayStation-Welt erblickte. Jetzt zum Start der PlayStation2 soll 









Namco erneut zum Hardwarekauf animieren. fun testet die PAL-Version. 





EI Im Vorspann begrüßt euch die echtzeitberechnete Ai Fukami mit einem netten 
Lächeln. Kurz darauf brettern zwei schnittige Sportwagen an ihr vorbei. 


PRESS START BUTTON s EXIT RANK a LAP 1 


(CAMERA 


Cor View ) 


EI Die Replayfunktion bietet zwei automtische und zwei 
frei bewegliche Kameraeinstellungen und macht minde- 
stens genauso viel Spaß wie die von Gran Turismo. 


lle Titel der Ridge Racer-Serie waren 

grafisch ihrer Zeit voraus und lock- 

ten die Rennspiel-Freunde mit 
einem einzigartigen Spielgefühl. Anstatt wie 
bei realistischen Rennspiel-Simulationen vor 
einer Kurve stark abzubremsen, um nicht in 
die Bande zu knallen, fahrt ihr mit Vollgas in 
die Kurve, geht vom Gas und lenkt ein. Das 
Heck bricht aus und ihr driftet mit atembe- 
raubender Geschwindigkeit durch die Schi- 
kane. Das ist vielleicht auch der Grund, wes- 
wegen nicht jeder etwas mit Namcos Vor- 
zeige-Racern anfangen kann. Simulations- 
Fetischisten sind die Ridge Racer-Spiele zu 
unrealistisch, Arcade-Fans: schwören dage- 
gen auf das rasante Gameplay. 


Nachdem euch das echtzeitberechnete Intro 
mit dem neuen Ridge Racer-Girl Ai Fukami 
und einer Hetzjagd zweier Sportwagen 
durch "Ridge City" in Stimmung gebracht 
hat, klickt ihr euch durch die wohl schicksten 
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Nachtfahrten haben ein ganz eigenes Flair. Die 
Laternen leuchten die Straße nur teilweise aus, gute 
Streckenkenntnis ist gefragt. 


Menüs der Videospielgeschichte. Neben 
den Modi "Time Trial" und "Free Run", wo ihr 
Rundenrekorde aufstellt und die Strecken 
kennenlernt, ist der "Race"-Modus der Kern 
des Spiels. 

Als Rookie schwingt ihr euch in einen von 
sechs heißen Sportwagen der "Standard"- 
Klasse, die sich deutlich in Beschleunigung, 
Top Speed und Handhabung unterscheiden. 
Als erstes bestreitet ihr also den "Standard"- 
Grand-Prix, der aus vier Strecken zusam- 
mengesetzt ist. Ihr startet immer von der 
letzten Position aus, dreizehn Konkurrenten 
wollen überholt werden. Steht ihr am Ende 
ganz oben auf dem Siegertreppchen, 
bekommt ihr nicht nur einen Pokal für euren 
Trophäenschrank, sondern auch eine aufge- 
motzte Rennversion des Siegerfahrzeugs 
nebst Motor. Breitere Reifen, schickere Fel- 
gen, Frontschweller, Heckspoiler, Spurver- 
breiterung und nicht zuletzt mehr PS stei- 
gern nochmals die Freude am Fahren. Mit 
dieser bissigen Superkarre steigt ihr automa- 
tisch in die "Extra'-Klasse auf. Hier gibt es 
jetzt nicht mehr nur einen, sondern gleich 





EI] Die CPU-Gegner fahren teilweise sehr aggressiv! Durch geschickte Täuschungsmanöver 
oder gewagte Drifts schnappt ihr euch aber auch den hartnäckigsten Konkurrenten. 








Urlaubsidylle: Vor einem Rennen wird die Strecke 
aus den verschiedensten Blickwinkeln vorgestellt. 
Bei "Sunny Beach" bekommt man schon fast Fernweh. 


vier Grand Prix, von denen die ersten drei 
wieder aus vier Strecken bestehen. Beim 
ersten gibt's keine Besonderheiten im 
Regelwerk, wohingegen euch beim zweiten 
ein Zeitlimit im Nacken sitzt. Nach bester 
Spielhallen-Manier füllt ihr dieses durch Pas- 
sieren der Checkpoints immer wieder auf. 
Und bei der dritten Rennveranstaltung 
befahrt ihr die Kurse in umgekehrter Rich- 
tung. Der vierte Grand Prix schließlich hebt 
sich von der Masse ab: Mit einem unbändi- 
gen Hochleistungsmotor unter der Haube 
brettert ihr zehn Runden über einen Oval- 
Kurs. Bei knapp 400 Stundenkilometern 
steigt der Adrenalinspiegel rapide an. Als 
Belohnung für den ersten Platz gibt's wieder 
einen Pokal und den bulligen Motor für 
euren Wagen oben drauf. 

Auf diese Weise rüstet ihr auch die übrigen 
fünf "Standard'-Wagen auf. Doch Ridge 
Racer V hat noch einiges mehr in der Gara- 
ge. Im "Time Trial" schlagt ihr bestimmte vor- 
gegebene Rundenzeiten, um den "Duel"- 
Modus freizuschalten. Hier tretet ihr im 
Zweikampf gegen aggressive Bonus-Wagen 


Bedrohlich: Ein Toreador hängt an eurer Stoßstange. Mit den 
hinteren Schultertasten werft ihr einen Blick nach hinten, einen 
Rückspiegel wie bei Ridge Racer Revolution gibt es nicht. 








Mitten im 
2 Rennen geht 
dem Crinale 

| die Puste aus. 
Er schaltet die 
"* Pannenblin- 
ker an und 
schleicht mit 
50 km/h über 
die Strecke. 
Eine gute 
Gelegenheit, 
einen Blick 
auf die faszi- 
nierende Aus- 
puffanlage zu 
werfen. 
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Im Zweispielermodus fahrt ihr gegen vier weitere CPU-Gegner. Schade Sprünge gehören ebenso wie Drifts zur Tagesord- 
nur, dass eine dicke Nebelsuppe den Bildaufbau kaschieren muss. Die Sicht- nung. Kracht ihr während des Sprungs eurem Vorder- 


Normal 


OUT OF SICHT [CAMERA 





Fahrt ihr durch einen Tunnel, wird automa- 
tisch das Licht eingeschaltet. Wer genau hinsieht, 


weite reicht jedoch völlig aus. 


an. Ridge Racer-Profis ist der schwarze Cri- 
nale schon als Devil vom ersten Teil 
bekannt, der weiße Angelus ging im zweiten 
Teil das erste Mal an den Start. Darüber hin- 
aus machen euch ein riesiger Cadillac mit 
einem brüllenden V8-Triebwerk und Heck- 
flossen sowie ein VW-Käfer-Verschnitt mit 
überirdischer Kurvenlage das Leben schwer. 
Gewinnt ihr den Zweikampf, gesellt sich der 
jeweilige Superschlitten zu eurem Fuhrpark. 
Nachdem ihr das Bonus-Quartett ergattert 
habt, dürft ihr am "Battle Royal" teilnehmen, 
bei dem die vier Nobelkarossen gleichzeitig 
an den Start gehen. 

Bleibt noch der "99 Trial'-Modus, den ihr im 
"Grand Prix'-Modus freischaltet. Der Name 
ist Programm: Auf dem Rennplan stehen 
sage und schreibe 99 Runden auf der 
Strecke "Sunny Beach", auf der ihr im ersten 
Ridge Racer schon die Reifen quietschen 
lassen durftet. Da wird aus dem Vergnügen 
beinahe eine Strapaze. 


fun meint: 


Ridge Racer V ist die Offenbarung für alle 
Fans der Serie, denn noch nie sind schö- 
nere Wagen so schnell durch eine derart 
fantastische Umgebung gebraust. 

Weitere Pluspunkte sind die gewohnt 
hervorragende Steuerung sowie die ver- 
steckten Spielmodi und Bonuswagen. 
Die Mängel beschränken sich auf fehlen- 
de Innovationen und den vernebelten 
Zweispielermodus. Beides wäre noch 
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mann ins Heck, verliert ihr einiges an Geschwindigkeit. 


erkennt die beleuchteten Armaturen im Auto. 


Schöne neue Welt 


Eins gleich vorneweg: Eine ordentliche PAL- 
Anpassung bleibt uns Europäern verwehrt 
Dicke PAL-Balken trüben den optischen 
Genuss. Noch schlimmer ist die Tatsache, 
dass Namco es nicht für nötig hielt, das Bild 
anzupassen. Die Autos sind gestaucht und wir- 
ken dadurch breiter als im japanischen Origi- 
nal, die Proportionen stimmen einfach nicht 
mehr. Traurig auch, dass man das Flimmerpro- 
blem nicht behoben hat, das durch die geringe 
vertikale Auflösung entsteht. 

Abgesehen von diesen Mängeln gibt es zum 
Glück nichts zu meckern, eher was zum Stau- 
nen. Besondere Beachtung verdienen die 
Autos. Derart detaillierte Karossen gab's bisher 
höchstens in der Spielhalle zu bestaunen. Der 
Lack spiegelt die Umgebung wider und schim- 
mert je nach Tageszeit in den unterschiedlich- 
sten Farben. Jede noch so unbedeutende Klei- 
nigkeit ist erkennbar. Scheibenwischer, Fel- 
genspeichen, Bremsscheiben, Scheinwerfer, 
Heckleuchten, Lüftungsschlitze und sogar 


verzeihlich, wäre da nicht die schlampige 
PAL-Anpassung. Wenigstens rasen wir 
Deutsche genauso schnell wie die Japa- 
ner, Geschwindigkeitseinbußen gibt's 
nämlich keine. 

Tipp: Misstrauische Naturen schauen sich 
das Spiel vor dem Kauf an und wägen ab, 
ob sie mit den Balken und dem gestauch- 
ten Bild klarkommen. Der Rest greift zu! 





beleuchtete Armaturen bei Nachtfahrten blei- 
ben dem Spielerauge nicht verborgen. 
Sehenswert auch die Streckenbebauungen: 
hr fahrt vorbei an Hochhäusern, Strandbunga- 
ows und Tankstellen, heizt durch beleuchtete 
Tunnels und über Hängebrücken und bestaunt 
über euch fliegende Flugzeuge, Helikopter und 
Möwen. Das Ganze präsentiert sich in knallen- 
der Mittagssonne, träumerischem Abendrot 
oder im kühlen Licht der Straßenlaternen bei 
Nacht. Allerdings hätten es hier und da ruhig 
ein paar detailliertere Texturen sein dürfen, 
manche Gebäude wirken doch sehr trist. 
Abgerundet wird die schicke Grafik durch eine 
passende Soundkulisse. Auch wenn außer 
Technoguru Mijk van Dijk die restlichen Inter- 
preten wie Kotha oder U hierzulande eher 
unbekannt sind, so passen deren sanfte bis 
harte Techno-, Drum’'n-Bass-, BigBeat- und 
Trance-Stücke hervorragend zum schnellen 
und bunten Spielgeschehen. Der satte Moto- 
rensound, das authentische Reifenquietschen 
sowie zischende Windgeräusche tun ihr Übri- 
ges zum akustischen Erlebnis. I (cg) 
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etropolis 788: 


den Programmierern von Bizarre Creations 
schließlich, den Vorzeige-Racer fertigzustellen. 








Dreamcast 



















LAP lof5 


Die künstliche Intelligenz der CPU-Fahrer lässt gerade bei engen 


Situationen zu wünschen übrig. 





WRAICHOUTT 
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Sobald ihr während der Einzelrennen an den Schika- 
nen aneckt, werden euch harte zeitliche Strafen auferlegt. 





Die Wiederholungen glänzen mit toll gemachten 
Verzerr-Effekten, welche das Geschehen noch rasanter 
erscheinen lassen. 





[elejs} 
Trafalgar, I2,15pm. — 7 


Selten zuvor gab es einen Konsolen-Racer, der 
optisch derart opulent inszeniert wurde. 
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LAP 2015 


Abhängig von der jeweiligen Ortszeit ändern sich auch 
die Sichtbedingungen, wie etwa während der Dämmerung. 


izarre Creations hat sich mächtig Zeit 

gelassen. Ursprünglich war der Relea- 

se des Rennspiels nämlich schon für 
den Konsolen-Launch des Dreamcast in Euro- 
pa angedacht gewesen, jedoch immer wieder 
verschoben. Wer jedoch nun glaubt, die Ver- 
schiebungen hätten mit mangelnder Qualität 
zu tun, sieht sich sehr schnell getäuscht. 


So oder ähnlich könnte das Motto der Coder 
gelautet haben, denn alleine der mit dem Titel 
verbundene Arbeitsaufwand würde bereits 
einen Sonderpreis rechtfertigen. Doch eins 
nach dem anderen! Bizarre Creations wir vie- 
len unter euch mit Sicherheit noch wegen des 
hervorragenden Formel1'97 im Gedächtnis 
sein. Die längere Schaffenspause investierte 
man vollends, um an der Fertigstellung von 
Metropolis Street Racer zu werkeln. Sage und 
schreibe 40,000 Photos, sowie mehr als 40 
Stunden Videomaterial wurden durchforstet, 
um den Städten, um die sich hier das rasante 
Geschehen dreht, einen möglichst authenti- 


«schen Look zu verpassen. Wie schon hinläng- 


lich bekannt sein dürfte, spielt sich das tem- 
poreiche Geschehen in drei Metropolen, die 


-ı0 70% 
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Karossen, wie der fahrstabile Mercedes SLK eignen sich insbesondere für 
Fahranfänger, müssen jedoch leider erst freigefahren werden. 


Atn 
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So mancher Kurs in San Francisco birgt selbst für orts- 
kundige Fahrer noch die ein oder andere Überraschung. 


rund um den Globus verteilt sind ab. Neben 
den kurvigen Straßen von San Francisco dür- 
fen auch die malerischen Parks und breiten 
Straßen Londons, sowie das futuristisch 
anmutende Tokyo befahren werden. Viele 
mögen unken, dass es den meisten Vertretern 
diese Genres mehr oder weniger an zugkräfti- 
gen Innovationen mangelt. Doch nach einigen 
Probefahrten im MSR-Cockpit werden selbst 
diese eines besseren belehrt werden. MSR 
wartet nämlich mit einigen wirklich innovati- 
ven Fakten auf. Zum einen wäre die Tatsache 
zu nennen, dass ihr, abhängig von der internen 
Uhrzeit des DC, jeweils zu unterschiedlichen 
Tages- und Nachtzeiten über die Kurse flitzen 
dürft. Angenommen eure Uhr zeigt 14 Uhr 
mittags, startet ihr in Tokyo mitten in der 
Nacht, während in San Francisco gerade ein 
neuer Tag heranbricht. 


Die nun aufkeimende Frage ist mit Sicherheit: 
Was ist Kudos? Die Programmierer haben sich 
einen neuartigen Ansatz ausgeheckt, um 
einen Racer einmal von einer anderen Seite zu 
beleuchten. Kudos entstammt aus dem grie- 
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in Szene gesetzt. 
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Alle Städte wurden bis ins kleinste Detail absolut authentisch 
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Eine derartige Fahrweise stellt mit Sicherheit nicht die feine, englische 


Art dar, bringt jedoch einen wichtigen Zeitvorteil. 


chischen Sprachgebrauch und umschreibt ein 
neuartiges Rating-System. Der Begriff umfas- 
st hierbei zum einen den Respekt gegenüber 
den anderen Kontrahenten. Zum anderen 
bezieht sich Kudos auf euren Fahrstil, bzw. 
eure Fähigkeit, gesteckte Ziele zu erfüllen. 
Genau dieser Faktor stellt das Herzstück des 
umfangreichen Tempo-Gebolzes dar. Neben 
den obligatorischen Spielmodi Time Attack, 
bzw. einem Quick Race, müsst ihr euch im 
wahrsten Sinne des Wortes während der lang- 
wierigen Kudos-Challenge alles erarbeiten. 
Dies erfordert eine Menge Schweiß. Die Chal- 
lenge unterteilt sich in 25 Kapitel mit jeweils 
10 Stages, einer Gesamtanzahl von satten 250 
Einzelrennen. Da euch zu Anfang noch keines 
der mehr als 40 insgesamt verfügbaren Vehi- 
kel zur Verfügung steht, müsst ihr euch zuerst 
durch den fahrerischen Respekt einen PKW 
verdienen. Dies läuft folgendermaßen ab: Ihr 
wählt ein beliebiges der im Fuhrpark verfügba- 
ren Vehikel und beginnt, um- diese Kiste zu 
fighten. Die gestellten Aufgaben variieren hier- 
bei vom Unterbieten diverser Zeitvorgaben bis 
hin zu siegreich beendeten Competitions mit 










fun meint: 


Wie lange haben wir auf diesen Titel war- 
ten müssen. Ständige Verschiebungen 
ließen den Verdacht aufkeimen, dass man 
eventuell doch nicht den zu erwartenden 
Mega-Knaller unter die lechzenden Zocker 
werfen würde. Doch weit gefehlt. MSR 
bietet nahezu alles, was der virtuelle Renn- 
freund erwartet. Am Umfang, sowie dem 
enorm motivierenden Kudos-System gibt 
es nicht zu mäkeln, auch wenn die Größe 






CPU-Fahrern. Durch diesen Schachzug schal- 
tet ihr weitere Bonus-Autos frei, die ihr wie- 
derum in euren Fuhrpark einverleiben dürft. 
Apropos Autos: Die Programmierer stellen ein 
umfangreiches Repertoire an namhaften Her- 
stellern zur Verfügung. Von Audi über Merce- 
des-Benz bis hin zu Toyota oder TVR fährt man 
einige große Namen ins Feld. Darüber hinaus 
dürft ihr hinter dem Lenkrad eines umgebau- 
ten Rasenmähers oder eines typisch Londo- 
ner Doppeldeckerbusses Platz nehmen. Bis 
ihr allerdings in den Genuß kommt, diese 
Geschosse fahren zu können, müsst ihr eine 
Menge Kudos-Punkte gewinnen. Der Nachteil 
an diesem Punktesystem ist allerdings die Tat- 
sachen, dass ihr durch nassforsche Fahrweise 
Punkte abgezogen bekommt, die ihr erst bei 
nochmaligem Versuch wieder gutmachen 
könnt. Schon der kleinste Rempler in die Schi- 
kanen oder ein Touchieren eines gegnerischen 
Fahrzeuges sorgt für den unweigerlichen 
Abzug. Demgegenüber erhaltet ihr für eine 
möglichst fehlerlose und souveräne Fahrwei- 
se eine Gutschrift. Durch diese System wird 
langanhaltender Spielspass garantiert. 





eines Gran Turismo 2 bei weitem, nicht 
erreicht wird. Jedoch hat auch diese Perle 
mit einem leidigen Problem zu kämpfen, 
dem Handling. In vielen Situationen al en 
gen die Vehikel zu ungenauen Lenkbewe-| [Preis | 
gungen. Witerhin fällt die unausgegorene 
Kl der CPU-Fahrer ins Gewicht, die zu unü- 
berlegtem Handeln in unbedrängten Situa- 
tionen neigen. Trotz allem ist MSR das mit 
Abstand beste Spiel dieser Art für den DC! 
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Gerade die Nachtfahrten überzeugen mit aufwän- 
dig inszenierten Lichteffekten. 
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i Wer 
schon einmal 
das Vergnü- 
NE gen hatte, 
durch die 
hügelige 
Westküsten- 
pm metropole zu 

| düsen, wird 
sich in MSR 
sofort 
zurechtfin- 
den. 


The Silawraam 





Bizarre Creations gestattet euch 
sogar, mit einem frisierten Rasenmäher 
durch die Städte zu mähen. 


Technisch herausragend 


Es ist schon überragend, welche Performan- 
ce die Jungs aus dem Dreamcast zu kitzeln 
imstande sind. Kein vergleichbares Konso- 
len-Rennspiel hat es bislang fertig gebracht, 
optisch derart zu überzeugen. 

Die einzelnen Städte wurden derart liebevoll 
inszeniert, dass man sich schon beinahe in 
den Metropolen wähnt. Am Design, bzw. 
dem Erscheinungsbild der zahlreichen Autos 
wurde ebenfalls nicht gespart. Durch eine 
hohe Polygonzahl erstrahlen dieselben in 
einem verschwenderischen Look. Ferner 
sorgt man endlich für einen authentischen 
Motorensound, der diesen Namen wirklich 
verdient. 

In zeitaufwändigen Aufnahmeprozessen 
wurden die Originalgeräusche der jeweiligen 
Boliden digitalisiert. Als besonderes Bonbon 
dürfen aus dem Internet die besten Kudos- 
Werte down- bzw. upgeloadet werden. Glei- 
ches gilt für verfügbare Ghost-Cars. I (tos) 
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Medal of Hono 












Der zweite Weltkrieg - zum "Mitspielen"! Stößt der 


Nachfolger das Original vom PlayStation-Thron? 






Ver 


Freiflug! Nach dieser feurigen Explosion ist es für den armen Deutschen 


leider unmöglich, das Rauchen einzustellen... 


"Alles gute kommt von oben!" - zumindest für unsere 
Manon, die vor der Explosion geschützt im 
Lüftungsschacht sitzt. 





"Molotow-Cocktails gefährden ihre Gesundheit!" 
Gegen Ende des Spiels erobert ihr mit euren Wider- 
stands-Kameraden Paris zurück! 





Eben noch kratzt sich der Kraut am Hintern, kurz 
darauf ist er plötzlich im Ar...! 
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Underground 






Bullseye! Trägt euer Opfer einen Helm, verschafft ihm das zumindest eine 


Schrecksekunde - bis ihr zum zweiten Mal abdrückt... 





Ber .\ 


Einer hin, sechs im Sinn: Stück für Stück sabotiert 
ihr eine V-1-Fabrik. 


as Ego-Shooter-Genre auf der Play- 

Station liegt in den letzten Atemzü- 

gen. Verständlich: Wer möchte im 
Next-Generation-Zeitalter noch gegen plum- 
pe 3D-Gegner antreten, deren künstlicher IQ 
in etwa der Menge ihrer Polygone ent- 
spricht? Oder an \Wand-Texturen vorbei 
schleichen, die sich Joanna Dark nicht einmal 
auf ihre Waffe klatschen würde? Um die Fan- 
Gemeinde von Sonys grauer Kekskiste also 
trotz dieser technischen Mankos noch zu 
begeistern, müssen sich die Entwickler des- 
halb auf die wohl wichtigste Eigenschaft 
eines guten Ego-Shooters konzentrieren: 
Atmosphäre! 


Mittendrin statt nur dabei 


Und schon der Vorgänger von Medal of 
Honor: Underground begeisterte durch eine 
Atmosphäre, wie sie sonst nur noch von 
Kriegsfilmen ä la "Der Soldat James Ryan" 
oder "Der schmale Grat“ erzeugt wird. Ent- 
wickler Dreamworks Interactive ließ ein kom- 
plettes Orchester extra für das Spiel packen- 
de Musikstücke einspielen - und der Spieler 
wurde in Verbindung mit authentischem 
Kriegsgetümmel, Schussgeräuschen und 





mw mw 


Könnt ihr leider ziemlich vergessen: Der Zweispie- 
ler-Modus ruckelt sich den Wolf... 


gebrüllten Befehlen der Feinde tief in die 
Handlung hineingesogen. Selten überkam 
uns bei einem Spiel ein beklemmenderes 
Gefühl als hier, selten kämpften wir gegen 
intelligentere Gegner. Kurzum: Selten hielten 
wir einen besseren Ego-Shooter in den Hän- 
den 

Leider machte auch hier mal wieder die BPjS 
dem deutschen Zocker einen Strich durch die 
Einkaufsliste: Obwohl Publisher Order in 
Time (als einzige Firma, die sich "traute", den 
brisanten Stoff hierzulande zu veröffentli- 
chen) alle Weltkriegs-Symbole und -Gesten 
aus dem Spiel entfernte, wurde der erste Teil 
kurzerhand auf den Index gesetzt 

Nach langem Warten erreicht mit Medal of 
Honor Underground nun endlich die Fortset- 
zung des virtuellen Geschichtsunterrichts 
deutsche PlayStation-Stellungen. Und diese 
"Verstärkung" kam genau zur rechten Zeit - 
hat mit dem famosen Alien Resurrection 
doch gerade ein ernstzunehmender Genre- 
Gegner den Kampf um Wertungen und Ver- 
kaufszahlen angetreten. Die Frage lautet 
also: Kann Medal of Honor Underground in 
die großen Fußstapfen des Vorgängers tre- 
ten, oder muss sich der Nachfolger an zwei- 
ter - oder gar dritter - Stelle einreihen? 








Kommt ein Brauner von rechts... Nicht einmal im 
stillen Wald habt ihr Ruhe! 


Chronologisch spielt Medal of Honor vor dem 
ersten Teil, deshalb kämpft ihr diesmal auch 
nicht in der Polygon-Pelle von Jimmy Patter- 
son. Stattdessen blickt ihr auf die manikürten 
Frauenhände der französischen Freiheits- 
kämpferin Manon - eben jene, die Jimmy im 
ersten Teil als Kameradin zur Seite steht. Mr. 
Patterson himself tritt allerdings nicht in 
Erscheinung. Ein Wiedersehen mit dem net- 
ten Alliierten von nebenan gibt's voraussicht- 
lich erst im (offiziellen) Medal of Honor 2, 
dass nächstes Jahr auf der PS2 gezündet 
wird. In Medal of Honor Underground durch- 
lebt ihr stattdessen Manons "Werdegang" 
von Widerstands-Kämpferin zu hochdekorier- 
ter Alliierten-Soldatin. In Einsätzen quer über 
den Erdball (unter anderem Afrika, Frankreich 
und natürlich Deutschland) müsst ihr dabei 
nicht nur eure Fertigkeiten im Umgang mit 
MP, Panzerfaust oder Scharfschützengewehr 
beweisen, sondern auch "undercover" als 
Wehrmachts-Fotografin getarnt tief im feind- 
lichen Gebiet operieren. Seid ihr hier nur für 
eine Sekunde unbedacht, werden die 
"Krauts" schnell misstrauisch. Und dann fliegt 
eure Deckung schneller auf als ihr "Stielhand- 
granate" sagen könnt... 


Spiel und Wirklichkeit 


Hält sich Dreamworks an die Geschichtsbücher? 


Rn E23 
Die westfälische Wewelsburg, im 17. und 18. Jahrhundert zweite Residenz der Fürstbischöfe von Paderborn, wur: 
de zur Zeit des zweiten Weltkriegs von den Deutschen als "Ordens-" und "Gralsburg" der SS, sowie als Heinrich 
Himmlers "Walhalla" oder gar der "Mittelpunkt der Welt" bezeichnet. 


EI] Die sog. V-1 Vergeltungswaffe, auch flying bomb, buzz bomb und doodlebug genannt, wurde 1931 vom deutschen 
Erfinder Orbeth entwickelt und gilt als Vorgänger der heutigen Cruise Missles. Unbemannt und durch eine Jet-Düse 
angetrieben, konnte die V] sowohl vom Boden als auch aus der Luft abgefeuert werden - die Reichweite betrug maxi- 
mal 240 km. Über 8000 V-1s wurden zwischen 1944 und 1945 Richtung London abgefeuert, ca. 2400 davon trafen ihr Ziel. 


RER" - 
Der "Tiger" wurde 1941 erstmals gebaut: Henschel konstruierte das völlig neue Fahrgestell, während Krupp den 
Turm entwickelte. Die Panzerung wurde so konstruiert, dass die meisten Projektile und Granaten an der schrägen 
Oberfläche abprallten. Obwohl der erste Einsatz des "Tigers" ein kompletter Fehlschlag war, und ihn Designfehler 
leicht verwundbar machten, galt er in der deutschen Öffentlichkeit als nahezu unbesiegbar. 
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1 VER. 


Missions-Check 


So spielt sich Medal of Honor Underground: 





Den Alliierten bleibt keine Wahl: Um die Deutschen aus Monte Cassino zu vertreiben, müssen sie die von ihnen besetzte Abtei durch einen Bomberangriff zerstören. Im 
Innern der mittelalterlichen Festung befinden sich allerdings alliierte Kriegsgefangene, deshalb ist es unsere Aufgabe, sie zu befreien und anschließend das versteckte Kom- 
mandozentrum zu zerstören. 





Über einen Geheimgang schmuggeln wir uns hinter 
die schwerbewachten Mauern. Nach kurzer Suche fin- 
den wir den kommandierenden Offizier der abgeschos- 
senen Piloten hinter der Glasscheibe einer Verhörzelle. 
Wir schießen auf das Glas und erledigen die Wache. 






In der prunkvollen Kapelle angelangt, suchen wir 
die Wände nach versteckten Türen ab - bis wir schließ- 
lich direkt hinter dem großen Altarbild fündig werden. 








Sobald er zu sich gekommen ist, öffnet der befreite 
Pilot die Zellen seiner gefangenen Kameraden, dabei 
müssen wir ihn vor den heranstürmenden Soldaten 
beschützen! 








er 
Der freigelegte Gang führt direkt in das Herz der 
Basis: Das deutsche Kommandozentrum. Mit der Pan- 
zerfaust jagen wir die anwesenden Krauts direkt in die 
braune Hölle - und zerstören nebenbei das komplette 
Funk-Equipment. 





we une Wi 
Nachdem alle Kriegsgefangenen befreit wurden, 
gibt uns der Offizier Feuerschutz. 






Durch den Lärm wurde allerdings die gesamte Fest- 
ung alarmiert, deshalb müsst ihr euch den Weg zum ret- 


tenden Ausgang mit Stabhandgranate und MG frei- 
kämpfen. 





Doch auch "an der Front" erwartet euch kein 
stupides Gemetzel: Da wollen übermächtige 
Panzer zerstört, Tanklaster sabotiert, Doku- 
mente fotografiert, Waffenlager ausgehoben, 
Geschütze vernichtet und sogar ganze Pro- 
duktionsstätten lahmgelegt werden! Vor 
jeder Mission werdet ihr stilecht mit 
Schwarzweiß-Filmehen und gebrochenem 
Englisch auf die einzelnen Ziele eures näch- 
sten Auftrags hingewiesen, simple "rein - 
schießen - raus'-Einsätze sind dabei die klare 
Ausnahme. Fast immer gibt es irgendetwas 
zu zerstören oder einzusammeln - die 
"Krauts" scheinen ihre wichtigen Dokumente 
einfach überall herumliegen zu lassen! 


fun generation - November 2000 


Echte Gegner! 


Angespannt schleiche ich durch das deut- 
sche Schloss, die Schultern bei jeder Ecke 
fest an die Steinmauer gepresst. Das 
Gewehr entsichert im Anschlag, blicke ich in 
den nächsten Gang. Ein paar Meter weiter 
von mir entfernt stehen zwei Wehrmachts- 
Soldaten und unterhalten sich wild gestikulie- 
rend. Meine Chance! Für einen gezielten 
Schuss mit dem weitstreuenden MG ist die 
Entfernung viel zu groß, deshalb ziehe ich 
eine Stielhandgranate aus meinem Gürtel, 
drehe den Sicherungsstift und werfe sie den 
beiden verdutzten "Krauts" vor die Stiefel. 
Schnell gehe ich hinter der Ecke in Deckung 
und bereite mich auf die Explosion vor ... als 


mir plötzlich die eigene Granate in hohem 
Bogen entgegen geflogen kommt. Noch 
bevor ich den Absender bis in alle Ewigkeit 
verfluchen kann, explodiert sie direkt neben 
mir; ich kann gerade noch rechtzeitig in den 
nächsten Gang hechten. Als sich der Qualm 
wieder lichtet, wage ich einen scheuen Blick 
zu den Soldaten — beide weg! Langsam 
schleiche ich durch den Gang und warte nur 
darauf, von einer durch den Lärm aufge- 
schreckten Wachen in den Rücken geschos- 
sen zu werden. Gerade, als ich mich halb- 
wegs sicher fühle und auf das Gangende 
zugehe, schnellt eine Hand um die Ecke und 
schießt blind mit einem Gewehr in meine 
Richtung. Ich werde getroffen und taumle 
völlig überrascht zurück - schon kommt der 








Al Bundy? Legt ihr die Kamera an, zeigen die deutschen Amateur-Model- 
Soldaten "typisch" deutsche Heldenposen ... meistens zumindest. 





Als Fotografin verkleidet schmuggeln wir uns in eine deutsche Basis - das 
nützliche Gewand müsst ihr allerdings erst finden! 


zweite Soldat um die Ecke und schmeißt sich 
in voller Montur auf den Steinboden, um 
mich von dort aus mit Schusssalven einzu- 
decken. Langsam werden die beiden Trottel 
zu einem wirklichen Energie-Problem! 
Schimpfend greife ich zu meiner letzten Gra- 
nate und schleudere sie rückwärts rennend 
in ihre Richtung. Dieses Mal sind sie aller- 
dings nicht schnell genug... game over! 

Medal of Honor Underground-Veteranen kön- 
nen von Feindbegegnungen dieser Art ein 
Liedchen singen - hier erwarten euch defini- 
tiv die intelligentesten Gegner, die ihr jemals 
auf der PlayStation vor den Lauf bekommen 
habt! Zwar hatten auch schon die Truppen 
des Spiel-Vorgängers einiges auf dem (grau- 
en?) Kasten, doch für den Nachfolger haben 
die Entwickler ihren Polygon-Sturmtruppen 
noch einen zusätzlichen Löffel Kl ins Hirn 
geklatscht. Zwar merkt ihr während der 
ersten drei Aufträge davon noch nicht allzu 
viel, doch sobald die ersten "Trainings"-Mis- 


fun meint: 


Stellt euch eine Mischung aus "Der Soldat 
James Ryan", "Indiana Jones" und einer 
Doppelstunde Geschichtsunterricht vor, 
verbunden mit riesigen, abwechslungsrei- 
chen Missionen, intelligenten Gegnern und 
einer Musikkulisse, die im Spielebereich 
ihresgleichen sucht. Klingt appetitlich? Ist 
es auch - und deshalb ist Medal of Honor 
Underground erste Wahl für Action-Freun- 


















Flinte ahoi! In den Außenszenarien stören leider kräf- 
tige Ruckelarien - die allerdings recht selten auftreten. - % 





Abwechslung wird im Krieg großgeschrieben: Im Beiwagen eines Motorrads sitzend zerlegen 


wir deutsche Straßen - damals war das Benzin für derartige Späße ja auch noch billig genug! 


sionen vorbei sind, geht es sprichwörtlich 
ans Eingemachte. Eure Gegner stehen nicht 
mehr als simple Zielscheiben herum, son- 
dern agieren im Team; geben sich gegensei- 
tig Deckung, verschanzen sich hinter Kisten, 
Mauern und Pfeilern oder werfen sich auf 
den Boden, sobald ihr sie im Visier habt. 
Dabei verhalten sie sich aber niemals "bere- 
chenbar", sondern reagieren bei jeder Kon- 
frontation anders! 


Oskarverdächtig 


Dieses intensive Gefühl "echter" Gegner wird 
durch die geniale Musikuntermalung und die 
authentischen Soundeffekte noch viel inten- 
siver - ihr blickt nicht einfach nur auf das 
Geschehen, ihr seid mittendrin! Beim Kampf 
in einem von Deutschen besetzten Schloss 
ertönen Chorgesänge, auf dem Schlachtfeld 
werdet ihr dagegen von treibendem Trom- 


de und alle, die es werden wollen. Zwar hat 
Dreamwork in allen Belangen ordentlich 
bei sich selbst geklaut, doch das Endergeb- 
nis kann sich sehen lassen. Für einen gol- 
denen Hi-Score-Orden gibt es allerdings 
zuviel Recycling und zuwenig "wirklich" 
Neues, deshalb heben wir uns diese Ehre 
lieber für den potentiellen Hit-Nachfolger 
Medal of Honor 2 auf. 





1} 

melfeuer auf Trab gehalten. Seid ihr auf 
einem Spionageeinsatz, hört ihr Lautspre- 
cherdurchsagen, die auf einen feindlichen 
Eindringling hinweisen - hat man euch 
bereits enttarnt, werden die "Krauts" mit 
Sprüchen wie "Schnappt sie! Es ist doch nur 
eine Frau!" angeheizt. Von den zahlreichen 
Beleidigungen, die euch die Deutschen im 
Nahkampf entgegenschreien, erst gar nicht 
zu sprechen... 
Im Vergleich mit dem Vorgänger wirkt die 
Optik von Medal of Honor Underground 
einen Tick abwechslungsreicher, zwar stören 
immer noch hässliche Textur-Blitzer und Clip- 
ping-Fehler das Gesamtbild, doch dafür seid 
ihr nun sowohl in der Nacht als auch am Tag 
unterwegs. Auch grafisch muss sich der 
zweite Teil erst "entwickeln": Während gera- 
de die ersten Schauplätze stark an den Vor- 
gänger erinnern, werden die Level mit jeder 
Mission schöner und abwechslungsreicher. 
I (sk) 
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Dank exzellenter Technik und gelungenem Gameplay 
lässt Psygnosis die Konkurrenz weit hinter sich. 
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Kleinigkeiten 
ausmachen. : 




















Aus dieser Perspektive ist totale Strecken- 
kenntnis unerlässlich 


assend zum neuen Millennium prä- 

sentiert sich Formel Eins 2000 in 

einem schicken, völlig überarbeite- 
ten Look. An die Stelle von schmutziger 
Werkstattoptik und eintönigen Auswahlbild- 
schirmen ist nun ein futuristisch getrimmtes 
Outfit mit durchgestylten, übersichtlichen 
Menüs getreten. 
Der Blick auf die Spielmodi allerdings ent- 
täuscht zunächst. Nur drei Spielmodi - Arca- 
de, Meisterschaft und Einzelrennen — haben 
es ins 2000er Update geschafft. 
Kein Trainingsmodus, keine nachspielbaren 
Szenarien, kein Time Trial — da hat die Kon- 
kurrenz stellenweise doch erheblich mehr 
zu bieten. Dafür dürft ihr im Zweispieler- 
Modus nun endlich auch gegen das gesam- 
te Fahrerfeld antreten und sogar die kom- 
plette Saison mit all ihren Höhen und Tiefen 
durchleben. 






fun meint: 


Technisch wie spielerisch ist Formel Eins 
2000 den Konkurrenztiteln um eine 
Wagenlänge voraus, und die futuristi- 
sche Präsentation setzt neue Maßstäbe 
in Sachen Menüführung. Grafisch konn- 
ten die Entwickler den Vorgänger 
nochmals übertrumpfen und überra- 
schen mit ruckelfreier, hochauflösender 
Optik. Allerdings hapert es an der Aus- 
stattung. Nur drei Spielmodi sind nicht 
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7 und 7000 ale 


Für Experten: In den Ladepausen erwartet euch 
ein Quiz mit vielen Fragen rund um die Formel 1. 


Arcade und Simulation 


Ob allein oder mit einem Teamkameraden - 
im Simulationsmodus erlaubt euch eine Viel- 
zahl an Optionen und Einstellmöglichkeiten, 
Schwierigkeitsgrad und Anspruch an das 
eigene Können anzupassen. Wetter, Gegner- 
Kl, Start- und Boxenhilfe, Spritverbrauch, 
Rundenzahl, Strafen, Schäden und Totalaus- 
fälle - was euch nicht gefällt, könnt ihr ein- 
fach deaktivieren. Im Arcade-Modus hinge- 
gen sind die 23 offiziellen Formel 1-Kurse zu 
fünf Streckengruppen zusammengefasst. 

Es gilt, aus, jeder Streckengruppe als Sieger 
hervorzugehen und somit in eine höhere 
Rennklasse aufzusteigen, in der ihr es logi- 
scherweise mit härteren CPU-Kontrahenten 
aufnehmen müsst. Checkpoint-System, Po- 
kalvergabe und versteckte Boni sorgen für 
die nötige Langzeitmotivation. 

Abhängig vom gewählten Spielmodus steu- 


mehr zeitgerecht, und statt des Geplap- 
pers der Kommentatoren wäre Funkkon- 
takt zur Boxencrew deutlich hilfreicher 
gewesen. Zudem sind die enthaltenen 
Kameraperspektiven sehr flach ausgefal- 
len, was den Überblick doch arg mindert. 
Einen dicken Pluspunkt gibt es hingegen 
für den Zwei-Spieler-Modus, der mit 
CPU-Gegnern und einer kompletten Mei- 
sterschaft aufwartet. 
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Druck: Wer im 
Arcade-Modus die 
Checkpoints nicht 

| rechtzeitig erreicht, 
scheidet aus dem 
Rennen aus. 


' © Lediglich in 

| Monaco lassen 
sich gelegentliche 
Einbrüche in der 
Framerate ausma- 
chen, ansonsten 
bleibt's auch im 
Splitscreen-Modus 
flüssig. 





rl) 
10.630 


7.767 
8.061 
8. 410.731 


161.07 ,107:7"\ 
arte] 
887 


18]: uce))) 


ern sich die Formel 1-Flitzer doch spürbar 
unterschiedlich. Für den Arcade-Modus wur- 
de das Handling weitestgehend vereinfacht, 
wodurch Dreher und Abflüge von der Piste 
deutlich seltener vorkommen. Tretet ihr 
jedoch im Simulationsmodus an, so ist selbst 
mit aktivierter Lenk- und Bremshilfe einiges 
an Feingefühl verlangt, um nicht ständig 
unfreiwilligen Kontakt mit der Bande zu knüp- 
fen. In visueller Hinsicht lässt Formel Eins 
2000 die gesamte Konkurrenz weit hinter 
sich. Euch erwartet eine bestechend gute Hi- 
Res-Umgebung, die dank der leistungsfähi- 
gen Grafik-Engine ruckelfrei und mit einem 
Affenzahn an euch vorüberzieht. In puncto 
Sound treten neben den authentischen 
Motorgeräuschen vor allem die Kommentare 
von RTL-Reporter Heiko Wasser und Motor- 
sport-Experte Christian Danner in den Vorder- 
grund; auf informativen Boxenfunk müsst ihr 
leider verzichten. I (to) 
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SDYrO 3 year of the 


Im Jahr des Drachen gibt sich der purpurfarbene 
Spyro ein letztes mal auf der PSone die Ehre. 














Ein Ausflug ins kühle Naß empfiehlt sich nicht immer. 


avas Interactive und die Universal 

Interactive Studios gingen nämlich 

am 3. September eine strategische 
Allianz ein, nach der Havas Interactive im Früh- 
jahr 2002 Spyro 4 veröffentlichen wird - für 
PlayStation2, Xbox, PC und Game Boy Advan- 
ce. Produziert wird das Spiel von UIS. Die 
Publishingvereinbarung mit Sony wurde im 
April "im beiderseitigen Einvernehmen" aufge- 
löst. 


Klein, aber oho 

Wer geglaubt hatte, Spyro würde in seinem 
dritten Abenteuer flügge werden, hat sich 
getäuscht; aber dies ist ist angesichts seines 
Aktionsrepertoires, das ein knappes Dutzend 
Möglichkeiten umfaßt, auch gar nicht einmal 
notwendig. Im Grunde bleibt alles beim alten: 
Spyro kann gehen, traben, springen, schwim- 


fun meint: 


Mit Year of the Dragon hat Insomniac 
Games mit Sicherheit nicht das Rad neu 
erfunden, aber doch die bewährten Spyro- 
Elemente zu einem neuen, stimmigen 
Ganzen verschmolzen. Sei es das abwechs- 
lungsreiche Leveldesign, der durchweg fai- 
re Aufbau, die kleineren Rätsel, die vier neu- 
en spielbaren Charaktere, die originellen 
Bonusgames oder der erstaunlich hohe 
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u - u an 
Nicht alle Feinde lassen sich rösten. Bei vielen ist 
eine Rammattacke oder eine Kopfnuß angebracht. 





Beschützt die Pandabären, indem ihr mit eurer 
Superflame-Attacke die Nashörner aufs Korn nehmt. 


men, tauchen, klettern, für kurze Zeit in der 
Luft gleiten und schweben; er kann seine 
Feinde mit einem Flammenstoß rösten, sie 
mit einer Kopfnuß ausschalten oder auch eine 
Rammattacke ausführen. Nur hat Spyro dies- 
mal Verstärkung mitgebracht. Das Känguruh 
Sheila tritt seinen Gegnern bevorzugt in den 
Allerwertesten, der Pinguin Sgt. James Byrd 
(ein Kriegsveteran), heizt ihnen mit Raketen 
ein, der gutmütige Riese Bentley strotzt nur so 
vor Kraft und Special Agent 9 hat sogar eine 
Sniper-Waffe im Marschgepäck. Sparx ist 
natürlich ebenfalls mit von der Partie und 
macht sich diesmal sogar in einigen Runden 
selbständig. 


Dragon Quest 


Die Entwickler haben es jedoch verstanden, 
den Spieler behutsam mit den neuen Charak- 


Umfang - bis auf den niedrigen Schwierig- 
keitsgrad gibt sich Spyro 3 überhaupt keine 
Blöße und stellt ein weiteres mal unter 
Beweis, was sich mittels geschickter Pro- 
grammierung so alles aus der betagten 
Hardware herauskitzeln läßt. Während alte 
Hasen bedenkenlos zugreifen, können sich 
Neueinsteiger auch an Spyro 1 & 2 als Plati- 
num-Edition halten. 







Wenn’s dem Drachen zu — wird, geht er aufs Eis. 


teren vertrautzumachen. Auch Spyro benötigt 
in den ersten der insgesamt 37 neuen Runden 
bei weitem nicht alle seine elf Moves. Letzt- 
endlich gehen einem die "neuen" Möglichkei- 
ten aber im Nu in Fleisch und Blut über. So 
langsam wie die Macher den Spieler an Spyro 
& Co. heranführen, so langsam steigt aber 
auch der Schwierigkeitsgrad an - eines der 
wenigen Mankos in einem Jump'n Run, das 
davon abgesehen in technischer und spieleri- 
scher Hinsicht sämtliche Register zieht. Aber 
auch die Kameraführung oder die Bonusspiel- 
chen wie Eishockey, Skateboarding und 
Boxen sind alles andere als von schlechten 
Eltern - Spyro 3 wurde sehr routiniert in Szene 
gesetzt. Primär sollte es für euch natürlich dar- 
um gehen, so viele Dracheneier und Kristalle 
wie irgendwie möglich einzusammeln, denn 
nur dann erlebt ihr auch die höheren Weihen 
des Spiels, d.h. Zugang zu neuen Runden und 
Special Moves. M (mw) 
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Aladdin 














Der kleine Shalahama hat euch gerade eine Aufgabe 
erteilt: Jetzt nur keine Zeit verlieren! 


Na endlich: Mittlerweile gibt es die PlayStation schon über fünf Jahre, 
doch erst jetzt erscheint ein Jump’n’Run mit dem populären Helden 
aus dem Abendland. Gleich zu Beginn eures Abenteuers findet ihr euch 
in einem orientalischen Dorf mit einigen Feinden, aber auch nützlichen 
Helfern wieder. Zu euerer Standardausrüstung gehört nur ein Säbel, 
jedoch ist Aladdin nicht auf den Kopf gefallen; er beherrscht weitere 
Angriffstechniken wie Stampfbomben oder Säbelsprünge. Auch in der 
Defensive hat Aladdin einiges zu bieten: Ihr blockt Angriffe ab oder 
schleicht an sehr gefährlichen Gegnern vorbei. Vom Grafikstil und dem 
Levelaufbau her ähnelt Aladdin der Spyro the Dragon-Reihe. Ihr lauft an 
typisch orientalischen Gebäuden, Marktständen, Palästen, Palmen und 
Sanddünen vorbei, immer mit der Aufgabe im Hinterkopf, die ihr am 
Anfang des Levels erhalten habt. So sucht ihr nach einer verschollenen 
Flöte, die ihr nur bekommt, wenn ihr Vögel mit Apfelgeschossen ver- 
scheucht; aktiviert Plattformen, tötet Wachen oder verschiebt Gegen- 
stände. Die Rätsel sind nicht schwer, denn ihr werdet quasi immer auf 
den richtigen Weg geleitet. Eure Exkursionen durch die grafisch solide 
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Jetzt nicht schlapp machen Mogli! Tanz was das 
Zeug hält um genügend Punkte zu bekommen. 


Disneys Zeichentrickfilm Das Dschungelbuch ist wohl einer der 
beliebtesten Zeichentrickfilme, die das Studio aus Hollywood jemals 
produziert hat. Auch heute begeistern sich noch viele Kids für Moglis 
Abenteuer im gefährlichen Urwald. Besonders die Musik des Strei- 
fens verzauberte ganze Kinosäle: Kein Wunder, dass Sony sich die 
Rechte an selbiger gesichert hat und ganz dem aktuellen Trend ent- 
sprechend ein Tanzspiel auf die Beine gestellt hat. Ihr übernehmt bei 
Jungle Book Rhythm n'Groove die Rolle von Mogli, der von den ver- 
schiedenen Tieren wie z.B. Baghira dem schwarzen Panther, Balu 
dem Bär oder der listigen Schlange das Tanzen beigebracht bekommt. 
Auf dem Bildschirm seht ihr das jeweilige Tier sowie Mogli vor einer 
Dschungelkulisse tanzen, wobei auf der rechten Seite Kommandos 
eingeblendet werden. Diese tanzt ihr am besten auf der im Lieferum- 
fang enthaltenen Matte nach. Diese etwa 1,5 x 1,5m große Kunst- 
stoffmatte ist mit drucksensiblen Punkten ausgestattet, auf die ihr bei 
entsprechendem Kommando, das auf dem Bildschirm erscheint, 


Mit gefährlichen Tieren habt ihr euch rumzuschlagen. 
Dieses Krokodil gibt eine Münze preis, sofern ihr es erlegt. 





| That you Possess neither the sdecd 


Wenn ihr einen Volltreffer landet, also den Punkt 
genau trefft, werdet ihr mit mehr Punkten belohnt. 






Diese Tür öffnet sich erst, nachdem ihr einen 
Schlüsel eingesammelt habt. 


gestalteten Levels sind sehr linear. Manchmal hat man das Gefühl, man 
käme mit geschlossenen Augen auch ans Ziel. Diverse Extras wie 
besondere Münzen, die gegen Belohnungen getauscht werden kön- 
nen, sowie Bonuslevels bringen ein wenig Abwechslung in den Alltag 
des Orienthelden. Leider springt der Funke nicht so rüber, wie dies 
manch anderes Aladdin Spiele schon vermochte. Die Grafik ist gut, 
aber nicht spektakulär. Auch die musikalische Untermalung nervt nach 
ein paar Minuten, die Stücke 
wiederholen sich einfach zu 
oft! Für ein jüngeres Publi- 
kum und Fans des Ori- 
enthelden ist Aladdin sicher 
kein Fehlkauf, solltet ihr aber 
ein geniales 3D Jump’n’Run 
suchen, werdet ihr mit dem 
aktuellen Spyro-Hit besser 
bedient. MI /ju) 
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[1 will teach you bit by bit 


Hier tanzt ihr mit einem kleinen Elefanten zusammen. 
Er bringt euch einen echten Militär-Marsch bei. 


hüpft. Sind die ersten Levels noch weniger anspruchsvoll, bekommt 
ihr:spätestens bei "Probier's mal mit Gemütlichkeit" oder "Shir Khans 
Herausforderung" ordentlich etwas zu tun. Jungle Book Rhythm 
n'Groove ist ein Geschicklichkeitsspiel, das sich eher an das jüngere 
Publikum richtet, denn anders als bei Konamis Dancing Stage werden 
weniger anspruchsvolle Multi-Tanzschritten, sondern rhythmische 
Bewegungsabläufe gefordert. Wer auf fetzige Musik gepaart mit den 
lustigen Charakteren des 
Dschungelbuchs steht, wird 
mit Sicherheit viel Freude an 
diesem Produkt haben. Älte- 
re Generationen sollten sich 
lieber die Produkte der Kon- 
kurrenz anschauen, da 
geht's mitunter mehr zur 
Sache. Mi (ju) 
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Leider wirken die Einwürfe der Kommentatoren 
gekünstelt und kommen meist zu spät. 


Inzwischen ist es schon ein Ritual. Alle Jahre 
wieder beschert uns Electronic Arts ein neues 
Update ihrer laufenden Sportspiele, mit der 
NHL-Serie verhält es sich nicht anders. Natür- 
lich wurde das Spiel wieder vollkommen über- 
arbeitet und verbessert. Grafisch ist aus der 
PlayStation kaum mehr herauszukitzeln, mehr 
Teams bietet die NHL und der internationale 
Eishockeyzirkus nicht, also was tun? EA 
Sports hat trotz des spärlichen Angebotes 
einige Neuerungen und vor allem Verbesse- 
rungen untergebracht. Das Spiel läuft jetzt 
weitestgehend mit einer konstanten Framera- 
te — nur bei höchster Spielgeschwindigkeit 
kommt es besonders beim Powerplaygewu- 
sel vor den Toren zu minimalen Verzögerun- 
gen. Zudem wurden das automatische Linien- 
spiel (im Prequel wurde auch während eines 


Besonders mutige Eishockeycracks können den Tor- 
wart auch manuell steuern. 


Konterangriffes einfach automatisch gewech- 
selt) und die „Täuschen"-Funktion optimiert. 
Neuartig ist ein Energiebalken in der oberen 
linken Bildschirmecke sowie die Challenges. 
Sobald man auf das Tor schießt oder einen 
Gegner checkt, füllt sich die Energieanzeige. 
Ist diese gefüllt, ist das Team motivierter und 
spielt besser. Die Challenges sind Aufgaben, 
die der Spieler erfüllen muss. Beispielsweise 
gilt es, ein Tor in Unterzahl zu schießen oder 
innerhalb von 30 Sekunden nach dem Anpfiff 
ein Tor zu schießen. Als Belohnung erhält 
man Bonuspunkte, mit denen man die Werte 
eines selbsterstellten Eishockeyspielers ver- 
bessern kann. Sowohl in technischer als auch 
in spielerischer Hinsicht verweist NHL 2001 
sowohl seinen Vorgänger als auch Genrekolle- 
gen wieder einmal in ihre Schranken. Wer 


ngrt ae 
Powerplay 
Defensive 
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Um eure Chance auf einen Sieg zu vergrößern könnt 
ihr verschiedene Taktiken auswählen oder 
die Reihen selbst zusammenstellen. 


allerdings schon ein Prequel 
seinem 
Schrank stehen hat, sollte sich 
wirklich zweimal überlegen, ob 
er sich das Geld nicht lieber 
sparen oder einfach auf NHL 2001 


der NHL-Serie in 


für PS2 warten sollte. 8 
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Breakout 
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EI) Im Mehrspieler-Modus heißt es alle Balken vernich- 
ten, um die Rakten für die Gegner zu starten. 


Auf einer Insel im Ozean feiern vergnügt sie- 
ben Freunde eine Strandparty. Die Feier wird 
jedoch jäh von dem Bösewicht Batnix unter- 
brochen. Er entführt Bouncers Freundin Dai- 
sy und hält zudem alle Freunde unseres Hel- 
den in verschiedenen Welten gefangen. 
Nach einer kleinen Einweisung im Umgang 
mit eurem "Balken", welcher sich nicht nur 
von links nach rechts steuern lässt, sondern 
auch die Richtung eures Geschosses 
bestimmt, gilt es zunächst, aus einem düste- 
ren Gefängnis auszubrechen. In Ägypten 
warten modrige Mumien, auf einer Farm 
möchten aufmüpfige Schafe gezähmt wer- 
den, und selbst in einem mittelalterlichen 
Schloss und einer futuristischen Fabrik stel- 
len sich Drachen und Ufos in den Weg. In 
alter Breakout-Manier dürfen Kisten, Hühner, 


PROFESSIONAL 


Entenattacke! Je höher der Schwierigkeitsgrad, 
desto mehr kommen von diesen schnatternden Viechern. 


Ritter und sogar Schafe aus dem Weg 
geräumt werden. Um etwas Abwechslung in 
das Spiel zu bringen, heißt es zudem, Enten 
von einem Floß zu stoßen und auf der Flucht 
vor dem bösen Wolf einen Hindernis-Par- 
cours zu bewältigen. Der Schwierigkeitsgrad 
stellt sich je nach Absolvieren des Trainings- 
modus ein. Angefangen vom Beginner bis 
hin zum Superstar dürft ihr jeden geschaff- 
ten Level erneut spielen, um den höchst- 
möglichen Rang zu erreichen. Je höher die 
Qualifikation, desto schneller und schwerer 
agieren natürlich die Gegner. Der integrierte 
Mehrspielermodus ermöglicht zusätzlich vier 
Spielern gleichzeitig, den Ball gegen farbige 
Balken zu dreschen. Optisch lässt die witzi- 
ge Comic-Grafik keine Wünsche übrig, der 
Soundtrack sowie die abenteuerliche 





es mit der Rettungsaktion aus. 


Geschichte sorgen für ei 
ge Stunden Spielspaß u 


als Belohnung winkt am 
erfolgreichen 
noch eine Überra- 


Ende 
Story 
schung. I (mn) 


der 
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Flink ausweichen, und blos keinen 
Fehler machen. Ist der Wolf zu nah, ist 


ni- 
nd 
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Oh Schreck! Was soll unser tapferer Bürohengst jetzt 


nur tun? gen auszukommen. 


Wirklich abgedrehte Spiele aus Fernost schafften bislang nur selten den 
Sprung nach Europa, die meisten Spielepublisher räumten den Nippon- 
Games nämlich nur geringe Verkaufschancen ein. Schade eigentlich, 
denn so blieben uns viele einzigartige Japano-Softwareperlen vorenthal- 
ten. Verkaufchancen hin oder her, Virgin Interactive veröffentlicht mit 
Incredible Crisis demnächst ein abgedrehtes Spiel. Was euch bei die- 
sem Abenteuer erwartet, ist einzigartig und wahrlich nicht alltäglich. 
Apropos Alltag: Genau so beginnt Incredible Crisis. Eine japanische 
Familie sitzt am gut gedeckten Frühstückstisch und bemerkt, dass das 
älteste Familienmitglied Geburtstag hat. Die Großmutter der Familie 
wünscht sich zu ihrem Ehrentag nichts anderes, als dass alle Familien- 
mitglieder pünktlich am Abend wieder zu Hause sind. Und genau da 
fängt der Stress und das eigentliche Abenteuer an. Die Spielfiguren 
geraten im Verlaufe ihres Arbeitstages wohl öfter in ein Schlamassel als 
Al Bundy. So scheffelt ihr Wasser aus einem sinkenden Boot, rennt vor 
einer riesigen Steinkugel weg, tanzt rhythmisch zu Musik oder beant- 
wortet knifflige Fragen, die euch ein paar Rettungssanitäter stellen. 
Gesteuert wird meist nur mit simplen Button-Kommandos oder abwech- 


Kein japanisches Spiel scheint mehr ohne Tanzeinla- 





Um die zehn Fragen richtig zu beantworten, habt ihr 
nur knapp 2 Minuten Zeit. 


selndem Buttonsmashen ä la Track & Field. Ihr weicht gefesselt auf 
einer Krankenbahre heranpreschenden Autos aus oder zielt mit Geschick 
auf angreifende Ufos. Incredible Crisis ist eine Mischung sehr gelunge- 
ner Mini-Games, die allesamt mit Liebe zum Detail erstellt worden sind 
und viel Abwechslung bieten. Grafik und Sound haben uns auch vollends 
überzeugt: Der sehr groovy und funky angehauchte Soundtrack haut 
euch beinahe aus dem Sessel, selten hat man so etwas in einem Video- 
spiel gehört. Klasse, dass dann auch kaum Grafikfehler zu erkennen 


sind. Im Gegenteil, Incredible 
age nr j iel l 
Crisis ist stets flüssig und ist ‚Gere BIER 


sehr sauber programmiert Virgin Interactive 
Fun empfiehlt euch diese KULTUREN, 
abgedrehte Abwechslung, [Erhältlich ab Jg 


sofern ihr auf das etwas ande- 69, DM 
re PlayStation-Spiel steht, das 
wohl gerade bei einer Party für 
den einen oder anderen 
Lacher sorgen wird. II (ju) 
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B Magical Drop 












So ist das mit den Bällen: Kaum hat man ein Paar in 
der Hand, verschwinden sie... 


Magical Drop und kein Ende: Hielten wir eben 
noch die Game-Boy-Version in Redakteurs- 
Händen, erwartet uns auf der PlayStation 
gleich ein Magical Drop-Doppelpack! Das 
Spielprinzip ist dabei identisch geblieben: 
Noch immer pickt ihr mit dem Charakter eurer 
Wahl Ballons via Enterhaken aus einer ständig 
nach’wachsenden" Menge heraus und pla- 


schen Ein- 


dritten Teil 


Auch vorbereitete Puzzles wollen mit der 
richtigen Ballkombination gelöst werden. 


dreiteiligen "Spiel-Evolution" aller- 
dings nicht. Während ihr im 
ersten Teil nur die Wahl zwi- 
und Zweispieler- 
Modus (leider hängt bei einem 

VS-Match sehr viel vom Faktor 
"Glück" ab) habt, erwartet euch im 
ein zusätzlicher 






spiel-Modus geht ihr auf Talerjagd. 


Bruder kann das simple 
Spielprinzip begeistern und 
wird euch immer wieder 
vor die Konsole locken. Die 
zahlreichen Beigaben 
(Bonus-CD, Galerie) sind für 
europäische Zocker jedoch 


Story- recht nutzlos. I (sk) 


ziert sie neben- und übereinander. Haben sich 
mindestens drei Ballons derselben Farbe 
gefunden, explodiert die gesamte Kette - und 
der Rest der Ballons rutscht in die entstande- 
nen Freiräume. 

Während ihr auf der ersten CD den "Urvater" 
spielen (und im Galerie-Modus zahlreiche Art- 
works und Animationen betrachten) könnt, 
wurde der dritte Teil auf eine zweite CD aus- 
gelagert - viel geändert hat sich während der 


Modus, in dem ihr entweder alleine oder zu 

zweit ä la Mario Party auf einem Spielfeld 
gegeneinander antretet. Die aus Nintendos 
Multiplayer-Spektakel bekannten Minigames 
werden dabei durch zahlreiche Spiel-Varianten 
ersetzt - als Belohnung winken dem Sieger 
Geldstücke und seltsame Bonus-Items (Bei- 
spiel gefällig? "Juhu, ein Frechapfel! Wenn du 
den ißt, wirst du auch frech!" Noch Fragen? 
Danke!). Wie auch schon auf dem kleinen Grafik 
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Springt ein Mauzi aus dem Busch: Bei einigen Poke- 
mons müsst ihr blitzschnell reagieren. 


Wer kennt sie nicht, die süßen Kleinen, die ihr 
gesamtes Hab und Gut bereits in jedes 
erdenkliche Pokemon-Gimmick investiert 
haben.Darum liebe Eltern, haltet eure Geld- 
börsen fest! Mit Pokemon Snap erscheint 
nämliche ein weiterer Vertreter der Kategorie 
"Lizenz zum Gelddrucken® — und stellt im 
Gegensatz zum Pok&-Kollegen Pokemon Sta- 
dium diesmal auch handheld-lose Spieler 
zufrieden. Wie der Titel schon vermuten lässt, 
zeigen sich Nintendos Mini-Monster diesmal 
ungewohnt pazifistisch. Keine Kämpfe, keine 
Gewalt - nur Friede, Freude und eine Kame- 
ra! Mit der knipst ihr die Pok&mons in freier 
Wildbahn, die Safariroute ist dabei vorgege- 
ben. Ihr könnt euch lediglich drehen, verschie- 
dene Gegenstände (Apfel, Rauchball, Pokeflö- 
te) werfen und natürlich knipsen. Die 


“ Pokemon Snap »* 


Schmeißt ihr ihm Äpfel an den Kopf, gibt's Pokemon 
im Lava-Topf... 


geschossenen Fotos werden anschließend 
von Prof. Eich bewertet. Ist das Pokemon 
ganz zu sehen? Wie groß ist es im Bild? Ist es 
alleine? Schaut es in die Kamera? Wirft es 
sich besonders in Pose? Nur besonders gute 
Fotos werden entsprechend belohnt und öff- 
nen letztendlich den nächsten der sieben 
"Jagdgründe". Wie erwartet, ist auch Pok6- 
mon Snap sehr "zielgruppengerichtet‘, wer 
also gegen bunte Farben allergisch ist oder 
den Stoff-Pikachu der kleinen Schwester am 
liebsten an die Decke nagelt, sollte Abstand 
nehmen. Fans ungewöhnlicher Spielideen, 
Pok&maniacs und solche, die es werden wol- 
len, sollten - nicht zuletzt aufgrund des sim- 
plen aber fesselnden Spielprinzips — jedoch 
unbedingt zugreifen! I (sk) 


Böstss Fotb 


EV LEKTROBAUT 1° 


um, pi 


Meister- 
schuss! 
Genau in der 
Mitte und 
ziemlich 
wütend - das 
gefällt dem 
Pokeprof! 


Letzter Mal 
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Man kann ihn förmlich spüren, den "Geist" von Wimb- 
ledon... 


Mario Golf, Mario Kart, Mario Tennis - für 
einen derart sportlichen Hobby-Hintergrund 
hat Nintendos Meisterklempner allerdings 
noch immer eine ordentliche Wampe! Grund 
genug, ihm ein paar Extra-Trainingseinheiten 
zu gönnen: Bei der PAL-Version des in Ausga- 
be 09/00 getesteten Mario Tennis. 

Die PAL-Anpassung des schnellen Ballwech- 
sels ist in alter Nintendo-Tradition wieder mal 
vortrefflich gelungen: Ihr merkt keinen 
Geschwindigkeitsunterschied zur US-Version 
und könnt euch an deutschen Screentexten 
erfreuen. 

Spielerisch hat sich erwartungsgemäß über- 
haupt nichts geändert: Noch immer tritt die 
komplette Mario-Sippe (+ den neu vorgestell- 
ten Waluigi) auf zahlreichen (teils skurrilen) 
Tennisplätzen gegeneinander zu einem zünfti- 


Mario Tennis »"" 





[ 5 


Nichts für Herzpatienten! In der Piranha Challenge 
fliegen euch die Bälle nur so um die Ohren bzw. den Pilz. 


gen Match an! Wie beim "realistischen" Gen- 
re-Kollegen Virtua Tennis ist das Handling 
ebenso intuitiv wie genial. Mit lediglich zwei 
Buttons prescht ihr eurem Gegenüber die 
Bälle um die polygonalen Ohren, den richti- 
gen "Drill" gebt ihr Mr. Filz dabei per Steuer- 
kreuz. Wie bei Nintendo-Titeln üblich, werdet 
ihr außerdem mit lustigen Minigames über- 
häuft, in denen ihr z.B. auf einer schweben- 
den Plattform um Punkte, Bomben und 
Schildkrötenpanzer spielt. 

Mario Tennis ist das perfekte Spiel für geselli- 
ge Multiplayer-Abende und kann darüber hin- 
aus auch einsame Singles begeistern. Dank 
des von "kinderleicht" bis "schweineschwer" 
regulierbaren Schwierigkeitsgrades ist für 
knifflige Gegner und packende Duelle jeden- 
falls gesorgt - also los! IM (sk) 





Was wäre ein Mario-Titel ohne Bowser? Auf seinem 
Tennisplatz kämpft ihr mit wesentlich härteren Bandagen. 











! Hach, ist 

/ das niedlich! 
Die süße 

Toadstool ver- 

sprüht beim 

) Superschlag 

kleine Herz- 


Sport 
Nintendo 
Camelot Software 
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Galaga: Insect Alliance 


019410, , 


f LU 
Man muss auch von einem 
Geschützturm aus auf die Jagd gehen. 





Die Smartbomb ist zwar effizient, 
doch nur begrenzt verfügbar. 





1981 entging die gesamte Erdbevölkerung nur knapp ihrer Vernichtung 
durch eine außerirdische Rasse. Über 200 Jahre später machen sich die 
Aliens erneut daran die Menschheit zu vernichten. Auf den ersten Blick 
erinnert Galaga: Insect Alliance sofort an den Spielhallenklassiker von 
damals, jedoch bietet das Spiel einige Neuerungen. Mit seinem kleinen, 
inzwischen polygonalem Raumschiff geht ihr nämlich nicht auf die 
bekannte horizontale Alienjagd. Während der Missionen(!), in denen es 
neben der totalen Auslöschung der Feinde beispielsweise Rettungskap- 
seln aufzusammeln gilt, schwenkt die Kamera und ihr müsst den Gleiter 
aus der 3rd Person Perspektive steuern. Kleine Extras ermöglichen es 
euch, Gegner auf eure Seite zu ziehen oder die Wendigkeit und Schus- 
sfrequenz des Raumschiffes 
zu verbessern. Galga: Insect 
Alliance ist weder ein techni- 
sches noch ein spielerisches 
Meisterwerk. Jedoch zählt 
in erster Linie der Spielspaß, 
und der ist vor allem durch 
das Preis-Leistungsverhält- 
nis gegeben. MI (mi) 
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COMPUTER $}% KUDAK 


instraße 2-4 
Neumünster 

04321 - 2 27 37 

efax: 04321 - 2 33 12 
www.kudak.de 


Dreamcast 


Grundgerät +’CHuChuRocket kpl.dt DM 399,00 
Action Replay CDX DM { 
Maus* kpl.dt DM 

Alone in the Dark IV dt DM 
Arcatera dt DM 

F 1 Racing Ci nship: 

F 1 World Grand Prix 2 

Ferrari 355 


Hidden & Dangerous 

Mat Hoffmanns Pro BMX* 

MS-R 

Q....* 

Sega Extreme Games 

Sega GI* 

Shenmue* 

Silent Scope dtD 
Sno-Cross Championship Racing* dt DM 
Time Stalker dtD 
Ultimate Fighting Championship dt DM 
Vanishing Point dt D! 


Sony Playstation 
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Toonenstein - Geisterstunde 





Die drei Helden schauen ziemlich 
dumm aus der Wäsche. 


3a : 





Eiern: 


hier die Frage! 








EI Drücken oder nicht drücken, dass ist 


Die muntere Toonenstein-Comicsippe hat sich in das Anwesen der 
schrecklichen Elmira verirrt. Nur wenn ihr der alten Nervensäge den 
Strom abdreht, gibt sie Ruhe. Also werden flugs alle energiefressenden 
Apparate und anderer Elektrokrimskrams angeschaltet, der euch über den 
Weg läuft. „Über den Weg läuft“ ist wohl wahrlich die richtige Beschrei- 
bung, denn bei Toonenstein - Geisterstunde bewegen sich die Helden 
nur an vorgerenderten Hintergründen vorbei, mit denen ihr kaum intera- 
gieren könnt! Das ist wahrlich kein Vergnügen für die angedachte junge 
Zielgruppe. Denn selbst ein Sechsjähriger wird sich mit großer Wahr- 
scheinlichkeit nach ein paar Minuten langweilen. Ab und an geratet ihr 
dann schon mal in den "Genuss" einer komplett interaktiven Szene. Hier- 
bei schwingt ihr euren Comic- 
Hintern auf ein Geschütz und 
ballertt auf umherfliegende 
Bomben. Toonenstein — Gei- 
sterstunde ist ein langweiliges 
Comic-Spiel ohne jegliche 
Überraschungen und Langzeit- 
motivation. Technisch und 
soundmäßig leider nicht mehr 
auf der Höhe der Zeit. II (ju) 
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Rampage Through Time 






Futurama? Nicht wirklich - denn 
Bender & Co. haben Klasse! 


Haben wir’s schon erwähnt? Ihr 
könnt auch schlagen und treten... 


Wie bei allen anderen Rampage-Teilen auch stampft ihr erneut mit 
einem von acht pixel-, farb- und animationsarmen Mini-Möchtegern- 
Metzelmonstern unzählige Städte ein. Das Besondere dabei: Diesmal 
reist ihr quer durch die Zeit! So was!!! Die hochkomplexe Joypad- 
Belegung lässt eure Monster treten, schlagen, kicken, hauen, einen 
Schlag oder Tritt vollführen oder mit Fuß und Faust ausholen - das ist 
doch mal eine Auswahl! Erst wenn alle Häuser vernichtet, alle herum- 
fahrenden Fahrzeuge zerstört, möglichst viele Zivilisten aufgefuttert 
und überhaupt die komplette Stadt zu Klump geprügelt wurde, geht es 
zur nächsten - spielerisch vollkommen identischen - City. Der Höhe- 
punkt jeder Epoche ist eines von 17 Mini-Bonusspielchen, die an Bana- 
ität sogar den Freddy Krüger 
der Videospiele - Kabell- 
Hasskotchen Hugo - vor 
eid erblassen lassen wür- 
den. 

So ist das lustigste an Ram- 
page Through Time eigent- 
ich der Ladezeiten-Schrift- 
zug "Ich lade" - Tja, nur was 
bloß? I (sk) 
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Alien - Die Wiedergeburt kpl.dt DM 
Bundesliga 2001 - Manager kpl.dt DM 
Bundesliga Stars 2001 

Chicken Run* 


European Super League* 
F 1 Championship $. 2000 
F 1 World Grand Prix 2000* 
Fifa 2001 


Bl 2 

HBO Boxing After Dark 
Iron Soldier 3 
Koudelka (4 CD's) kpl.dt DM 
Medal of H. Underground* kpl.dt DM 
MK Special Forces dt DM 
Ms. Pacman M.M.* 

MTV Skateboarding 

NHL 2001 

Reel Fishing 2 

Sno-Cross 

Spyro 3: Year...* 

Star Wars Demolition 

Strider 2 

The Mummy* 

Techno Mage* kp 
Ultimate Fighting Championship* dt DM 
Vanishing Point dt DM 


PLAYSTATION 2 - Jetzt vorbestellen!! 


Nintendo 64 


Pokemon Pikachu Konsole kpl.dt DM 
Blues Brothers 2000 dt DM 
Daffy Duck* kpl.dt DM 
Excitebike* kpl.dt DM 
F ] Racing Championship* dt DM 
Hercules dt DM 
International SSS 2000* kpl.dt DM 
Legend of Zelda's Majora's...* kpl.dt DM 
Mario Tennis kpl.dt DM 
Mario Party 2* kpl.dt DM 
Starcaft 64 dt DM 
The World is not enough kpl.dt DM 
Turok 3 kpl.dt DM 


Ihre Vorteile 


TOP -PREISE 
Original deutsche Versionen 
Versandkosten NN DM 6,40 
Versandkosten bei zwei Spielen DM 4,00 
Versandkostenfrei ab drei lieferbaren Spielen 
Inklusive Garantie, Schnellservice, 
Sicherheitsverpackung 
Kostenlose Gesamtpreislisten 
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebühr 
Vorbestellungen für *Neuheiten werden 
bevorzugt ausgeliefert 
Bestellungen am Wochenende per Fax und 
Anrufbeantworter möglich 
Wir führen alle deutschen Spiele aller Hersteller 
ab Lager 
Streetdays unter www.kudak.de 
Lieferung erfolgt per Post-Nachnahme 
Besondere Bestimmungen für Indexspiele auf Anfrage 
Preisänderungen, Satzfehler und Irrtümer vorbehalten 

















DE ee 5 
In Speedball 2100 müsst ihr nicht unbedingt ins Spiel- 
geschehen eingreifen, sondern könnt euch auch vollkom- 
men aufs managen konzentrieren. 


Videospielnostalgiker werden vor Freude einen 
Luftsprung machen. Nach zwölf Jahren heißt 
es endlich wieder, raus mit den Nietenhand- 
schuhen und die Stahlkugel poliert - es ist Zeit 
für eine Runde Speedball! 

Veteranen unter euch dürfte das Spiel nur allzu 
gut vom Amiga oder dem Sega Mega Drive her 
in Erinnerung sein. Zwei Mannschaften, zwei 
Tore, eine Stahlkugel, keine Regeln - das ist 
Speedball, der Volkssport der Zukunft! Das 
Spielprinzip ist relativ simpel. Um ein Tor zu 
erzielen, ist alles erlaubt. In erster Linie wird die 
Stahlkugel (Lederbälle sind schließlich ‘was für 
Seifenbücker) über das Spielfeld getragen oder 
geworfen. Kommt euch ein Gegenspieler in die 
Quere, wird dieser einfach mit einem deftigen 
Fausthieb oder einem Beinfeger aus dem Weg 














BRUTAL "DELUXE REUOLVER 





Ihr könnt nicht nur den Namen eures Teams, sondern 
auch die Farbe der Spielkleidung nach euren Vorstellun- 
gen gestalten. 


geräumt. Punkte erhält man allerdings nicht nur 
durch Tore. Prügelt man einen Kontrahenten 
krankenhausreif oder trifft einen Bonusstern an 
der Seite der Arena, gibt es nochmals ein paar 
Zähler gutgeschrieben. Für gewonnene Begeg- 
nungen erhaltet ihr Crediteinheiten, mit deren 
Hilfe ihr die Statuswerte eures Extremsportlers 
verbessern oder Starspieler einkaufen könnt. 
Zu Beginn wird die Spielgeschwindigkeit dem 
Namen Speedball noch nicht gerecht, doch 
sobald die ersten Athleten ein paar Trainingsein- 
heiten durchlaufen haben, nimmt auch das 
Tempo zu. Speedball 2100 ist eine 1:1 Umset- 
zung des alten Klassikers. Vom Charakterde- 
sign über die Soundeffekte bis zu der 
Menüführung wurde alles vom Original über- 
nommen, nur die Spielgrafik wurde im Ver- 





Chin 


KORTON BOXALL 


Trifft man die Spirale an der Seite des Spielfelds, 
kann man die Trefferpunkte, die man für ein erzieltes Tor 
erhält, multiplizieren. 


gleich zu damals verbessert. Fans des alten 
Speedball werden trotz der nicht besonders 
bestechenden Optik mit Speedball 2100 ihre 
helle Freude haben. Spieler, die mit dem Kultti- 
tel bist dato noch nichts anfangen konnten, soll- 
ten beim Kauf Vorsicht walten lassen. I (mi) 
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:o-, Donald Duck ouack attack 








let id Dinosaurier 








Im Inka-Level wimmelt es nur so vor 
schwingenden Klingen und Pfeilgruben. 


Dem Bären muss man mit seiner Lieb- 
lingsspeise ein Schnippchen schlagen. 


Donalds geliebte Daisy wurde von dem bösen Merlock entführt. Eure 
Aufgabe ist es nun, die Entendame aus den Klauen des Magiers zu 
befreien. Hierzu muss man ganz im Stile klassischer Jump'n Runs 20 
Level, welche sich in vier Regionen (Wald von Entenhausen, Enten- 
hausen-Stadt, Geisterschloss und Inkatempel) aufteilen, durchqueren. 
Bei der Rettungsaktion müsst ihr euch gänzlich auf Donalds Sprung- 
kraft verlassen. Wie ein Frosch hüpft man über die Plattformen, 
springt auf den Köpfen seiner Gegner herum und weicht tödlichen 
Fallen aus. Die herrliche Grafik, kann man ohne weiteres mit der Optik 
der Donald Duck Titel auf 
dem Master System oder 
dem Game Gear verglei- 
chen. Wer schon an Ray- 
man für den Game Boy 
Color mochte und ein Fan 
klassischer Jump'n Runs 
ist, wird an Donald Duck 
Quack Attack durchaus 
gefallen finden. II (mi) 


Jump’n’Run 
Anbieter 
Entwickler WELTSalTeeTE0 


Erhältlich ab Kılkt) 773 
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EI So’ne Bootsfahrt, die ist lustig... Der 
dickste Dino fungiert als lebende Fähre. 


Schlechte Wahl: Mit dem Mini-Dino 
habt ihr gegen den Raptor keine Chance! 


Eure Aufgabe ist es, einer Horde friedlicher Dinos bei der Flucht 
auer durch die Urzeit zu helfen. Auf bestimmten Wechsel-Punkten 
könnt ihr dabei in die Haut eines anderen der insgesamt sechs 
prähistorischen Fleischlieferanten schlüpfen — vorausgesetzt, ihr 
habt die Kameraden, von denen jeder mit einer besonderen Fähig- 
keit ausgestattet ist, vorher in einem der elf Level ausfindig 
machen können. 

Disneys Dinosaurier ist zwar oberer Spielspaß-Durchschnitt, aller- 
dings auch eindeutig für "jüngere" Zocker-Semester gestaltet. 
Erfahrene Spieler werden 
sich wegen des simplen 
Levelaufbaus, der kurzen 
Spielzeit und der einfa- 
chen "Rätsel" schnell lang- 
weilen - wer jedoch gera- 
de erst lesen gelernt hat 
und grinsende Dinos 
gaaaanz doll lieb hat, soll- 
te probespielen! I (sk) 


Ubi Soft 
Disney Interactive 


Anbieter 
Entwickler 
Erhältlich ab 
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Schenk,dir 
— OflETAass dir Schenken — 
das];  FA1ho 
seinen Vorzügen! 
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Je nach Tisch könnt ihr verschiede- 
ne Pok&mons fangen. 


In Pokemon Pinball für den Game Boy nimmt 
die Hatz nach den beliebten Hosentaschen- 
monstern vollkommen neue Formen an. Wie 
der Titel des Spiels schon erahnen lässt, gilt 
es, die 150 Tierchen nicht mehr durch rollen- 
spielähnliche Zweikämpfe, sondern mit Hilfe 
eines Flippers zu fangen. 

Für diese Aufgabe stehen euch zwei Tische 
(rot und blau) zur Verfügung. Genau wie bei 
den drei Pok&mon-Versionen sind die Mon- 
ster auf die virtuellen Spielautomaten aufge- 
teilt, weshalb sich der Spieler auch mit beiden 
Tischen auseinander setzen muss. Die Flipper 
unterscheiden sich durch ihr Design und bie- 
ten alles, was das erfahrene Zockerherz 
begehrt (Bumper, verschiedene Bahnen und 
Spinner). Dies hört sich zwar wie ein ganz 








GAME BOY Color 











Komplex: Finty Flush 


Wer wollte nicht schon immer einmal ein 
Stück Bill Gates auf seinem Handheld? Mit 
dem Microsoft Entertainment Pack Vol.1 könnt 
ihr euch jetzt diesen (kranken?) Wunsch erfül- 
len! Sechs unterschiedliche Puzzle-Spielchen 
warten darauf, euch während der Mittagspau- 
se zu unterhalten: Jewel Chase läßt euch als 
"eiskaltes" Pixel-Händchen Geld und Edelsteine 
sammeln, ihr könnt allerdings nur auf Boden- 
platten einer Farbe herumlaufen und müßt 
ständig zwischen zweifarbigen Platten wech- 
seln, um soviel Gegenstände wie möglich ein- 
zusacken. (50%) In Spring Weekend dreht ihr 
herumstehende Pflanzen, Frösche und, Blu- 
men solange im Kreis, bis sie - neu geordnet — 
dem oben rechts abgebildeten Beispielbild ent- 
sprechen. (69%) Line Up dreht das altbekannte 
Tetris-Prinzip um: Hier plaziert ihr Stücke unter- 


Nur noch wenige Treffer und Pumme- 
luff ist im Pokedex gefangen. 


Geldgierig: Jewel Chase 





gewöhnliches Pinball-Spiel an, jedoch ist 
Pokemon Pinball um einiges reichhaltiger. Um 
ein Pok&mon zu fangen, ist nämlich sehr viel 
Geduld, Fingerfertig- und Zielgenauigkeit von 
Nöten. Bevor ein Monsterchen überhaupt auf- 
taucht, müssen nämlich zunächst verschiede- 
ne Stationen angespielt und Balken aufgela- 
den werden. Sobald alle Kriterien erfüllt sind, 
erscheint eines der Knuddelviecher auf dem 
Display. Nun muss man es lediglich ein paar 
Mal mit dem Pokeball treffen, und schon ist 
es auf eurem Pok&dex gespeichert. 

Selbstverständlich kann man seine ergatter- 
ten Pokemon auch tauschen. Allerdings 
erfolgt dies nicht wie gewohnt via Link Kabel, 
sondern bequem über die Infrarotschnittstelle 
des Game Boy Color. Pok&mon Pinball ist 


SBRRBELE 
[ Ten T T dr 





Tetris-lastig: Line Up 


schiedlicher Form so auf einem quadratischen 
Spielfeld, daß sie die Feldbegrenzungen ent- 
weder waagerecht oder senkrecht verbinden -— 
habt ihr das geschafft, lösen sich alle angren- 
zenden Stücke auf. Störende Fremdkörper 
erhöhen dabei den Schwierigkeitsgrad. (70%) 
Weiter geht's mit Finty Flush: Wechselt zwi- 
schen vier Rastern und füllt sie mit Bällen, die 
sich jedoch nur an eine ganz bestimmte Stelle 
des Rasters setzen - der wohl tiefsinnigste 
Vertreter dieser Sammlung! (80%) In Color Col- 
lision dreht sich sinnigerweise alles um Farben: 
Als simples Strich-Gebilde fliegt ihr über den 
Bildschirm und sammelt Kreise derselben Far- 
be ein, falsche Farben bringen euch dagegen 
dem "Game Over" ein Stück näher. (72 %) Letz- 
tes Mini-Game im Bunde ist Rat Poker, das am 
ehesten als "lebendiges Kartenspiel" zu 


Mauzi, das einige Pokemon, das spre- 
chen kann ist auch mit von der Partie. 











Die Spieltische erstrecken sich über 
zwei Displayhälften. 


eine durchaus gelungene Weiterführung der 
"Fang-Sammel-Tausch"-Thematik. Vor allem 
Sammler, welchen das recht eintönige Her- 
umgehopse der klassischen Pok&emon-Versio- 
nen zu langweilig war, werden mit dem Spiel 
ihre helle Freude haben. MI (mi) 


SPIELSPASS 
De] 


Sound 











Verwirrend: Rat Poker 


beschreiben ist. Sammelt herumlaufende Rat- 
ten ein und bringt mindestens drei derselben 
Farbe zum Ausgang, allerdings könnt ihr immer 
nur eine herumtragen. (65%) Der MEP Vol. 1 ist 
nicht mehr als ein sehr kurzweiliger Zeitver- 
treib — will aber auch überhaupt nichts anderes 
sein. Notorische Langweiler und Faulpelze 
greifen zu! MI (sk) 


Denkspiel 
Swing! 
Conspiracy 
sofort 
SICHT 
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oo») Spider-Man 


SPIDEY 





Gut geschnürt, Spinne! Jetzt ist der Pixel- Chackie Chan im Lagerhaus? Leider 
Ganove reif für eine saftige Tracht Prügel... ist Spidey nur halb so galant unterwegs! 


Nach der genialen PS-Fassung von Spider-Man versuchen sie ihr 
Glück nun auf dem Game Boy Color - und knallen beim Spagat zwi- 
schen Konsole und Handheld leider voll auf die Spantex-Schnauze. 
Im Kostüm von Pixel-Spidey steckend deckt ihr rennender-, sprin- 
gender- und hüpfenderweise eine üble Mutanten-Verschwörung auf 
- erwehren könnt ihr euch der zahlreichen Gegnern mit Schlag, Tritt 
und Fangnetz. Je nach eingesammelten Bonus-Items erhaltet ihr im 
Laufe des Spiels zusätzliche Spinnen-Fähigkeiten dazu. Per Pedes 
oder Netzschwung könnt ihr euch völlig frei in der komplexen Hand- 
held-Version von Man- 
hattan bewegen. Leider (Genre EEE 

sorgen die ungenaue ne —— : 
Kollisionsabfrage, das ntwickler icarıous Visions 

träge Handling und die a - 

ewig gleichen Gegner- 

dass selbst Spider-Man- "© ©® 

Fans die Puste ausgeht. 


kämpfe schnell dafür, 
Schade! I (sk) Grafik Sound SPIELSPASS 
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oo) Carl Lewis Athletics 2000 








0, Jetzt bloß nicht falsch landen... Der 
Zweispieler-Modus. 


Galant! Doch mit dem Winkel ist 
kein Blumentopf zu gewinnen... 


Ähnlich wie beim Genre-Kollegen Int. Track and Field dreht sich bei 
Carl Lewis Athletics 2000 in alles um die Welt des Sports: 100m- 
Sprint, Hochsprung, Speerwurf, Staffellauf, Kugelstoßen - insgesamt 
14 Disziplinen warten darauf, eure Game-Boy-Buttons in zwei ver- 
schmolzene Plastikklumpen zu verwandeln. Denn auch hier gebt ihr 
eurem Pixel-Sportler durch schnelles Drücken von A und B die virtuel- 
len Sporen - Aktionen wie Sprung oder Winkeleinstellung werden 
durch Druck aufs Steuerkreuz ausgeführt. Wie bei Track & Field ist 
fraglich, ob die Entwickler hier die richtige Handling-Wahl getroffen 
haben - ein Timing-System 
wäre für den zarten Game 
Boy Color sicher besser. 
Fazit: Spielerisch ist Carl 
Lewis seinem Konami-Kon- 
kurrenten ebenbürtig, 
lediglich die herausragende 
Grafik lässt Optik-Puristen 
zum hübscheren Ubi Soft- 
Pendant greifen. I (sk) Grafik Sound SPIELSPASS 
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Anbieter Ubi Soft 




























Treffe gleiche Protagonisten aufeinan- 
der, verändert sich das Outfit von einem. 


Dank seiner Mutantenkräfte schwebt 
Magneto über dem Boden. 


Elf X-Men, darunter Wolverine, Cyclops, Magneto, Sabertooth oder 
Storm, kloppen sich durch insgesamt fünf Spieldmodi (Story-, Vs-, 
Battle-, Survival- und Trainigsmodus). X-Men Mutant Academy ist 
zwar an die bekannte Street Fighter-Serie angelehnt, jedoch stehen 
euch nur eine Punch- und Kick-Variante zur Verteidigung zur Verfü- 
gung. Die Mutanten sind zwar in der Lage, Specialmoves anzuwen- 
den, das Steuerkreuz des Game Boys ist aber leider alles andere als 
für schnelle Viertel-oder gar Halbkreisdrehungen ausgelegt. Unterm 
Stich macht X-Men 

Mutant Academy zwar [Genre zu 

einen optisch sehr guten [Anbieter Activision 

Eindruck, aber leider [Entwickler MRETEUNTTETTIE 

bleibt der Spielspaß, sofort 

insofern man nicht zwin- 
gend auf stupides und 
eintöniges Buttongehäm- 
mere steht, auf der 
Strecke. I (mi) 
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Später schleudert euch die Kraft des 
Daikatana-Schwerts nach Griechenland. 


Wie bei Sony: Die Geheimbasis des 
Obermotz strotzt nur so vor Technik. 


John Romero treibts nun auch auf dem unschuldigen Handheld bunt, 
doch im Gegensatz zu den Konsolen-Kollegen ist die dominierende 
Farbe hier nicht rot! Denn Entwickler Kemco hat eine hochwertige 
Hintergrundstory mit bewährtem Zelda-Spieldesign gepaart. Nun ver- 
folgt ihr die Suche eures Samurai-Recken nach dem magischen Däi- 
katana-Schwert aus der Vogelperspektive - und müsst neben zahlrei- 
chen Gegnern auch kleine Sprungpassagen sowie unzählige Schlüs- 
sel/Schalter-Einlagen meistern. Wie es sich für einen guten 
Genre-Vertreter gehört, 
legt ihr im Laufe der Story 
Hand an über zwanzig 
Items. 'Daikatana ist ein 
kurzweiliges Action-Adven- 
ture mit interessanter 
Story, gutem Leveldesign 
und zahlreichen Mini-Rät- 
seln - Genre-Freunde soll- 
ten zugreifen! I (sk) 
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Knuffig sind sie ja schon, die Taschen- | Schön SE Die Pseudo-3D- Engine 
renner... kann begeistern! 


Gran Turismo für die Hosentasche! Nachdem ihr euch auf einer "Ober- 
welt'-Karte für eine der 32 Strecken entschieden habt, setzt ihr euch 
in eines der (ebenfalls 32) Pixel-Vehikel und rollt an den Start - als Sie- 
gesprämie erwarten euch neue Fahrzeuge, neue Strecken und hilfrei- 
che Tuning-Goodies, mit denen ihr eure Sprite-Kiste ordentlich auf- 
motzen dürft! 

Leider fällt schon kurz nach dem Start das gewöhnungsbedürftige 
Handling auf, denn selbst mit Proleten-Spoiler und Manni-Reifen hat 
euer PS-Bolide das Kurvenverhalten von einem Sack voll feuchtem 


Reis! Dafür kann die flüssi- 
ge Grafik, das abwechs- [Genre Enz) 


lungsreiche Streckendesign Anbieter Virgin Interactive 


und der hübsche Fuhrpark 
begeistern -— und gerade 
dank der zahlreichen Kurse 
wird euch Pocket Racing 
länger als die Genre-Kolle- 
gen an den Handheld fes- 
seln. Probespielen! I (sk) Grafik Sound SPIELSPASS 
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Puzzled 








In späteren Levels ist das pure Chass 
angesagt, hier müßt ihr "Ausprobieren" . 


Aller Anfang ist (noch) leicht... 


Zwar ist die "Hintergrund-Story" von Puzzled so wasserdicht wie ein 
Küchenschwamm, doch aus spielerischer Sicht kann es Hauptheld 
Blob sehr wohl mit der Genre-Prominenz aufnehmen. Spielziel ist, alle 
Bodenplatten eines Levels aufzulösen und anschließend durch den 
rettenden Teleporter zu entkommen. Das gelingt dem sympathischen 
Schleimklumpen allerdings nur, wenn er sich selbst in zwei Hälften 
spaltet und als "Brücke" zwischen zwei identischen Bodenplatten fun- 
giert - denn hat er beide verbunden, verschwinden sie. Leider kann er 
diese "Brücken" nur waage- 

recht und senkrecht bilden DERTSHTEN] 

- deshalb müssen die mei- [Anbieter ST 

sten Platten erst an die rich- [Entwickler Krkerizte 

tige Stelle gezogen werden. [Erhältlich ab RYTR 

Puzzled ist intelligenter und 
abwechslungsreicher Kno- 
bel-Stoff, bei dem ihr immer 
einen Schritt voraus denken 
solltet. I (sk) 
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Yıllıoa bru Z 
Die untere Kartenreihe zeigt, was ihr 
auf der Hand haltet. 


Ändert sich die Spielfarbe, wird dies 
durch ein kleine Animation angezeigt. 


Das bekannten Kartenspiels UNO ist gleichermaßen einfach wie 
genial. Jeder Spieler, darunter bis zu drei Computer- und/oder ein 
menschlicher Gegner erhält sieben durch Farben und Zahlen codier- 
te Spielkarten. Wer als erstes sein Blatt vollständig abgelegt hat, 
wobei man nur die gleiche Farbe bzw. Zahl, welche als letztes aus- 
gespielt wurde, abwerfen darf, gewinnt. Wer weder über die richti- 
ge Farbe noch über die entsprechende Ziffer verfügt, muss eine 
Karte ziehen. Neben den Standardkarten gibt es auch kleine necki- 
sche Gimmicks, mit denen man beispielsweise die Laufrichtung des 
Spiels ändern oder seinem n 
Nachbarn vier Karten aufs = bez uch 
Auge drücken kann. UNO m . a. 
ist eine erstklassige Entwickler UETTEST TE 
Umsetzung des Originals. (Erhältlich ab 

Leider muss man bei der 
Game Boy-Version auf 
Hausregeln oder die illust- 
re Gesellschaft von Freun- 
den verzichten. MI (m/) Grafik Sound SPIELSPASS 
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EVEL_ 05 


Und weg das Zeug! Wir haben gerade Im Zweispieler- Male per ihr auch 
eine 11er-Kette gebildet. den Bildschirm des Gegners. 


Ganz wie bei Bust-A-Move müßt ihr herunterfallende Ballons zum 
Platzen bringen, im Gegensatz zum bunten Blasenspektakel des Bub- 
bleBobble-Ablegers macht ihr das allerdings ganz ohne den Einsatz 
"fremder" Ballons. Stattdessen grabscht ihr euch die bunten Bälle per 
Enterhaken und plaziert sie an einer anderen Stelle des Bildschirms. 
Sobald sich nun mindestens drei Ballons derselben Farbe in einer Rei- 
he befinden, explodieren sie und geben so den Platz für neue Farb- 
Ballons frei. Einzelne Puzzle-Bildschirme wie bei Bust-A-Move gibt es 
jedoch nicht, stattdessen 

entscheiden Level-Stufen Denkspiel 

ä la Tetris über Fallge- 
schwindigkeit und Anord- [Entwickler Riten? 
nung der nachfolgenden ED ab 

Ballons — mit zunehmen- 
dem Schwierigkeitsgrad Fr 
kommt ihr in alter Denk- 
spiel-Tradition also ordent- 
lich ins Schwitzen. I (sk) 
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NFL 2KI 








Kein Sport für Weicheier: Bei Segas NFL 2K1 prallen gut gepolsterte 130kg- Mus- 
kelberge aufeinander. Der amerikanische Volkssport so realistisch wie noch nie? 








v Er 
> 


Das ge wohl nicht gut: Die gegneri- 
schen Spieler sind in der Überzahl und ihr 
rennt zu alledem noch auf die Auslinie zu. 


ne 






© Die Buttonsymbole über den Spielern lassen euch 
erkennen, mit welchem Knopf ihr nun passen könnt. 






{ 17 (EEE 
Ab und an blendet das Spiel 
auf die Cinema-Perspektive um. 


zoomt, sind kaum Pixel zu erkennen. Ob 
Madden 2001 für PS2 genauso aussieht? 





ED Nee. 


Das FIFA für den Footballfan: MFL 2K1 lockt jeden 
Fan des amerikanischen Ballspiels vor den Bildschirm. 


ie Amerikaner sind voll aus dem 

Häuschen, denn NFL 2KT ist eines 

der ersten Spiele, bei dem ihr mit bis 
zu acht Mitspielern im SegaNet gegeneinan- 
der antreten könnt. Dies ist wohl die heraus- 
ragendste Neuerung gegenüber dem Vorgän- 
ger NFL 2K, doch auch die Grafik und die 
künstliche Intelligenz wurde nochmals aufge- 
bohrt. Doch erst mal ganz langsam. Für Nicht- 
Footballfans hier die wichtigsten Regeln und 
Grundlagen im Überblick: Beim Football geht 
es um Raumgewinn, der durch taktisches 
Laufen, Passen, Rennen und Blocken erreicht 
wird. In der Mannschaft gibt es feste Positio- 
nen: So stellt ein Teil sicher, dass die gegneri- 
schen Spieler abgeblockt werden, ein anderer 
passt den Ball und ein weiterer rennt mit der 


fun meint: 


NFL 2K1 setzt noch mal einen drauf: Tau- 
sende von Spielzügen, alle Stadien, reali- 
stischer amerikanischer TV-Kommentar 
und eine Multiplayerfunktion verwöhnen 
das Footballspieler-Herz. Ihr bekommt für 
euer Geld wohl das beste Footballspiel, 
das es im Moment auf dem Markt gibt. 
NFL 2K1 bringt die Atmosphäre eines ech- 
ten Footballspiels dank der genialen 
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Pille so weit er kann. Schafft er es, bis in die 


: Endzone vorzulaufen, heißt es „Touch- 


down!"Aber nun zurück zum Spiel: Im Haupt- 
menü habt ihr die Wahl zwischen Training, 
Ubungsspiel, Playoffs oder sogar einer 


: ganzen Saison. Entscheidet ihr euch für Letz- 


teres, kauft, tauscht oder trainiert ihr Spieler, 
um eure Mannschaft zu verbessern. Bevor es 


: aber losgeht, wird per Münzverfahren ent- 


schieden, ob ihr in der Defensive oder als 
offensiver Angreifer beginnt. 


Das Playbook ist randvoll. 


: Bei der Auswahl der Spielzüge, einem ele- 


mentaren Bestandteil des Football, haben 
sich die Entwickler mächtig ins Zeug gelegt. 
Jedes Team verfügt über ihr eigenes Play- 
book, in dem die aktuellen Spielzüge der Sai- 
son 2000/2001 aufgelistet sind. Je nachdem, 
ob ihr eure Spielhälfte gerade verteidigt oder 
zum Angriff ansetzt, werden die passenden 
Taktiken präsentiert, von denen es für jedes 


Soundkulisse, dem kompletten Regel- 
werk sowie guter Spielbarkeit voll rüber. 
Auch wenn ihr noch nie Football auf einer 
Konsole gespielt habt, solltet ihr euch die- 
sen Titel näher anschauen. Einzige 
Schwachpunkte sind die teils etwas ein- 
fallslosen Texturen und leichtes Ruckeln, 
das man aber ohne weiteres verschmer- 
zen kann. 


Team über 100 Stück gibt. Entscheidet euch 
für ein defensives Feld und schickt einen 
Spieler nach vorne, der einen Pass empfängt, 
oder aber versucht es mit der brutalen "Blitz'- 
Methode. Je abgedrehter der Name eines 
Zugs, desto mehr Action auf dem Rasen! Die 
Steuerung ist durchdacht und auch für Anfän- 
ger schnell zu erlernen: Pässt ihr zum Bei- 
spiel, werden die entsprechenden Buttons 
über einem Spieler angezeigt, zu dem ihr den 
Ball werfen könnt. Beachtlich, wie perfekt 
Sega den amerikanischen Volkssport umge- 
setzt hat: Die Grafik ist sehr detailliert, so seht 
ihr z.B. den Atem, wenn es sehr kalt ist, ein 
Spieler hält sich den Arm, nachdem er verletzt 
wurde, oder euer Quarterback tanzt, nach- 
dem er das Field-Gold verwandelt hat. Es sind 
kaum Blitzer oder Pop-Ups zu erkennen und 
nur ganz selten geht die Frame-Rate in die 
Knie. Leider sind manche Texturen etwas trist 
gestaltet worden, gerade kleine Details im 
Hintergrund wie die Abgrenzung des Stadi- 
ons, aber auch die Trikots der Spieler sind 
etwas simpel. I (ju) 
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Capcom vs. SNK 


Millennium 





Ryo gegen Kyo, Chun-Li gegen Mai, Bison gegen 
Geese: Der Kampf des Jahrtausends hat begonnen! 


Dreamcast 











Geese gegen Vega - wenn da mal nur das Stadtvier- 
tel heil bleibt... 


apcom und SNK - zwei Entwickler, die 

sich eigentlich schon vor knapp neun 

Jahren den "Kampf" angesagt haben! 
Wenn auch nicht - wie man es eigentlich 
erwarten sollte - in dunklen, verregneten Hin- 
terhöfen, sondern vor den geldbringenden 
Münzschlitzen der Spielhallen. Mit dem 
Erscheinen des grandiosen Street Fighter Il für 
SNES (1992) wurde für beide 2D-Pioniere 
allerdings eine neue Arena erschlossen, die 
Konsolenwelt. Und dank der geballten Naomi- 
Power des Dreamcast sind nun endlich alle 
Voraussetzungen geschaffen, um Beat’em- 
Up-Fans in aller Welt einen Kindheitstraum zu 
erfüllen... 


Wer ist hier der Boss? 


Endlich können SNK und Capcom-Anhänger 
den ultimativen Vergleich antreten: Wer ist der 
"wahre" King of Fighters? Knapp drei Dutzend 
Kämpfer aus den Street Fighter-, King of Fight- 
ers-, Fatal Fury- und sogar Samurai Showdo- 
wn-Serien warten nur darauf, dem schwächli- 
chen Gegner die Faust in den Magen und den 
Kick an den Kopf zu knallen! Zwar müssen 
treue Genre-Fans auf einige SNK- und Cap- 
com-Stars (z.B. Dan, K’, Andy Bogard oder 

Haohmaru) verzichten, doch dafür ist 

die Kämpfer-Elite nahezu komplett ver- 

sammelt: Da hätten wir z.B. die Cap- 
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Age Sana: Dahaten Ryo und Ken, 


fun meint: 


Ja! Die unzähligen Gebete an die Beat’em- 
Up-Götter wurden erhört! Bis auf ein paar 
"faule Eier" beim Charakterdesign (Blanka 
und Sagat sind z.B. einfach frech aus der 
Alpha/Zero-Reihe importiert) stimmt ein- 
fach alles: Grafik, Sound, und vor allem das 
Gameplay. Besonders hübsch sind die mit 
allerhand Lichteffekten garnierten Specials; 
Kyo’s und loris‘ Feuerfäuste brennen so sty- 
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Terry musste leider ein paar Federn las- 
sen: In Capcom vs. SNK beherrscht er ledig- 
lich seine Fatal Fury1-Standardmoves. 


Time 
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aus! 


Fatal-Fury-Recke Terry Bogart und natürlich 
Feuerfaust Kusanagi, das menschliche "Zippo". 
Gleich zu Beginn könnt ihr euch zwischen 
SNK- oder Capcom-Groove entscheiden, diese 
Wahl bestimmt sowohl die Artworks der 
Kämpferauswahl als auch die Super-Special- 
Move-Variante - entweder ihr heizt euren 
Fighter manuell auf oder prügelt die Power- 
Leiste im Laufe des Kampfes nach oben. Eine 
weitere Neuerung erwartet euch auch im Aus- 
wahlmenü: Jeder Kämpfer wurde einer von 
drei Klassen zugeteilt, die über Power und 
Schwierigkeitsgrad des Charakters entschei- 
den. Kämpfer der untersten Klasse sind z.B. 
leicht zu handhaben, aber technisch jedem 
"Zweier" oder "Dreier" unterlegen - deshalb 
dürft ihr euch für einen Level3-Haudegen auch 
gleich vier Levell-Gegner herauspicken. Die- 
ses neue System ist gewöhnungsbedürftig 
und - vor allem - Geschmackssache, eine frei- 
spielbare Bonus-Option garantiert jedoch 
Chancengleichheit für alle. Wie wir es von 
SNK gewöhnt sind, erwarten Langzeit-Spieler 
neben skurrilen Features wie "Color Edit" oder 






lisch wie noch nie! Und auch der überra- 
schend gute Techno-Sound bläst eure ein- 
gestaubte Bassröhre von dem üblichen 
Street Fighter-Geplänkel wieder frei - Cap- 
com ist mit diesem Crossover einfach ein 
echter Hammer gelungen. Capcom vs. SNK 
sollte jeder im Regal stehen haben, der 
schon einmal Street Fighter gespielt hat, 
alle anderen spielen unbedingt Probe! 









Dolby Surround 


"Immer mitten in die Fresse 
rein..." - die neuen Lichteffekte 
sehen wirklich beeindruckend 
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Texte englisch 





Fight 2000 





Leider wurde das Timing einiger Speci- 
al-Moves verändert - Kyos R.E.D.-Kick und 
sein Super-Special dauern nun z.B. etwas 
länger als noch in KoF '99 Dream Match. 


"Match-Replay" insgesamt 77 kleine Goodies 
(neue Kämpferfarben, neue Kämpfer, neue 
Arenen, neue Optionen), .die sie durch erspiel- 
te Groove-Punkte "einkaufen" können. 


Eyecatcher 


Eines vorneweg: Selten ist uns ein stylische- 
res Spiel als Capcom vs. SNK untergekom- 
men! Vom Vorspann über die Menüpräsentati- 
on bis hin zu den Arena-Intros kann es der 
Prügler in puncto Design locker mit der Ridge 
Racer- oder WipEout-Serie aufnehmen - ledig- 
lich die primitiven Abspänne stören hier das 
Gesamtbild! Um die unterschiedlichen Zei- 
chenstile beider Entwickler auf einen Grafik- 
Nenner zu bringen, wurden alle Capcom-Käm- 
fer von SNK designt, während sich die Cap- 
com-Mannschaft auf die SNK-Charaktere 
stürzen durfte. Verständlich, dass die Ergeb- 
nisse deshalb von "genial" bis "trashig" reichen 
— interessanter als die altbekannten Versionen 
sind die "Neuen" jedoch allemal! I (sk/ak) 







ca.139.- DM 


88. 


82% 
















Grafik Sound SPIELSPASS 


Für Anfänger bis Hardcore-Profis 


fun generation - November 2000 










Sprachausgabe englisch/japanisch 





IMPORT 





Als Sega vor 2 Jahren ihre Dreamcast Konsole ankündigten, konnte 
man vor allem die ersten Bilder des Horror-Adventures D2 bestaunen. 
Doch was steckt hinter der Fassade? 











Mit der Start-Taste kommt man ins gut designte 
Inventory. 





Grafisch präsentiert sich D2 in allerhöchster Qualität. 


ach einem fatalen Flugzeugabsturz 
in den verschneiten Bergen Kanadas 
findet sich der Hauptcharakter, die 


hübsche Laura Parton, in einer Blockhütte : 


wieder. Die Schriftstellerin und Mitüberleben- 
de Kimberly Fox erklärt uns, dass sie Laura 
vier Tage nach dem Absturz im Schnee 
gefunden habe. Leider kann sich die amne- 
siegeplagte Schönheit an keines der 
Geschehnisse erinnern. Kurz darauf stolpert 
auch schon das erste Monster in die Hütte 
und streckt seine schleimigen Tentakel nach 
den beiden aus, wird jedoch von Parker 
Jackson, einem weiteren Charakter in D2, in 
die Flucht geschlagen. Dies war ein kleiner 
Abriss aus dem fast 20-minütigen Intro, 
bevor man auch nur einen Button auf dem 
Joypad betätigen darf. 


fun meint: 


D2 ist ein zweischneidiges Schwert. So sehr 
Story und Grafik den Spieler in den Bann 
ziehen, bleibt das Gameplay doch arg auf 
der Strecke. Das stundenlange Wandern von 
A nach B lässt auch die noch so genial aus- 
sehenden Schneelandschaften irgendwann 
zur Frustzone werden. Allein der Fakt, dass 
man von rund zehn Stunden Spielzeit fast 
die Hälfte der Zeit Zeuge langatmiger Dialo- 
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Die Feuergefechte machen zwar Spaß, 
entwickeln sich aber im Laufe des Spiels 
zum einzigen "echten" Gameplay-Element. 





Genie oder Psychopath 


Der D2 Schöpfer Kenji Eno versetzt den Spie- 
ler in eine japanophile Variante der epischen 
Auseinandersetzung von Gut gegen Böse. In 
einem riesigen Meteorit kracht der sinistere 
Schadow the final destroyer in einen Berg 
und verursacht während seines Niedergangs 
unter anderem auch den Absturz des besag- 
ten Flugzeugs mit Laura an Bord. Auserwählt 
von einer höheren Macht liegt es nun an ihr, 
die Vernichtung allen Lebens auf der Erde 
durch Shadow zu verhindern. 

Nur’mit einem relativ kurzen Dress bekleidet, 
erforscht man die eisigen Gebiete rund um 


: die Absturzstelle. Diese Erkundungstouren 


sind im Stile von CODE: Veronica gehalten 
und stehen dem Capcom-Shocker in Sachen 
Grafik in nichts nach. Obwohl D2 ein Titel der 
ersten Softwaregeneration ist, erlebt man 
prachtvolle Polygonlandschaften, die den 
Spieler förmlich in das Geschehen eintau- 
chen lassen. Von den Fußspuren im Schnee 


Fast alle Cutscenes sind 
in Echtzeit gehalten. 


ist der Endgegner. 


über dichte Schneetreiben oder sich im Wind 
biegende Bäume feuern die Entwickler ein 
wahres Grafikfeuerwerk ab. Häuser und 
andere Räumlichkeiten können allerdings 
meist nur auf einem vorgegebenen Pfad 
erkundet werden, obwohl auch diese in Echt- 
zeit dargestellt werden. 

Auf dem Weg wird man nach RPG- 
Zufallsprinzip von garstigen Mutationen ange- 
griffen, die überraschend aus der Schnee- 
decke springen. D2 schaltet dann in die Ego- 
perspektive, damit wir mit unserer UZI 
mächtig viel Blei in die Schleimbolzen pum- 
pen können. Im Laufe der Story wird das 
Waffenarsenal sogar noch mit allerlei tödli- 
cher Artillerie erweitert, wobei die schwerka- 
libprigen Waffen mit einem Munitionslimit 
behaftet sind, während der Rest unbegrenz- 
ten Kugelnachschub bietet. Die durch das 
Ableben der Monsterkreationen gewonne- 
nen Erfahrungspunkte sorgen für den Aus- 
bau der eigenen Lebenskraft sowie die Stei- 
gerung der Feuerkraft. I (neVs) 


Action-Adventure 


Warp 
Warp 
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ge wird, lassen D2 eher zum interaktiven 
Spielfilm mutieren. In der englischen Versi- 
on fielen auch einige extreme Szene dem 
Schneidepult zum Opfer. Wer über die 
Schwächen im Spielspaß hinwegsehen 
kann, wird dennoch eine packende, wenn 
auch sehr durchgeknallte Geschichte erzählt 
bekommen und sich auf eine wirklich sehr 
psychedelische Endsequenz freuen können. 
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Chrono Cross 


Squaresoft in Bestform: Mit Chrono Cross 
liefert die japanische Edelschmiede ein atem- 
beraubendes Rollenspiel-Spektakel ab. 











In den dynamischen Gefechten 
kämpft ihr mit drei Charakteren. 


Kid entfesselt eine todbringende 
‘Magma Bomb’. 


hrono Cross - bei diesem Namen hor- 

chen besonders Videospiel-Veteranen 

auf. Kein Wunder, lehnt sich Squa- 
resofts neuestes RPG doch an die beiden 
Super NES Hits Chrono Trigger und Radical 
Dreamers an. Letzeres wurde leider nur in 
Japan per Satellaview System vertrieben. 
In Chrono Cross schlüpft ihr in die Rolle des 
17jährigen Serge, der in dem verschlafenen 
Fischer-Dorf Arni lebt. Als Serge eines Tages 
zum Strand marschiert, passiert jedoch 
etwas Unglaubliches: Er wird von einer unbe- 
kannten Macht aus seiner Welt gerissen und 
findet sich in einer völlig-fremden wieder. 
Zwar gleicht sie auf den ersten Blick seiner 
"alten Heimat", doch beim ersten Gespräch 
mit den Bewohnern macht er eine fürchterli- 
che Entdeckung... 
Grafisch setzt Squaresoft erneut auf Render- 
hintergründe. Auf der Oberweltkarte seht ihr 
eure Polygon-Helden aus der Draufsicht als 
Miniaturen durch die Landschaft streifen. In 
den Städten plauscht ihr mit den geschwäitzi- 
gen Einwohnern und studiert die üppigen 
Angebote der Händler. Eure Feinde laufen in 
Echtzeit durch muffige Dungeons, unheimli- 
che Wälder und verwinkelte Schlösser. 





Die Häuser bestechen mit einer detailreichen Innen- 
ausstattung. 





2 





Kampfkunst 


Das Kampfsystem besteht aus den Befehlen 
„Attack“, „Element“, „Defend” und „Run 
Away“. Feiglinge klicken auf „Run Away” und 
treten die Flucht an. Mit „Defend“ geht ihr in 
Abwehrposition und schmettert feindliche 
Attacken ab. Beim „Attack”-Kommando wählt 
ihr aus drei unterschiedlich starken Schlagvari- 
anten. Je schwächer eure Attacke ist, desto 
höher ist die Treffer-Chance, die in Prozent hin- 
ter jedem Schlag angegeben ist. Euer Charak- 
ter besitzt ein Element-Gitter, in das sich die 
Elemente bzw. Zaubersprüche im Menü legen 
lassen. Mit ihren Kräften führt ihr per Element- 
Befehl Wasser-Attacken, Blitz-Angriffe, Feuer- 
zauber, uvm. aus. Die Elemente benötigen je 
nach Stärke des Zauberspruchs unterschied- 
lich viel Element Power, die ihr nach einem 
erfolgreichen physischen Angriff erhaltet. 
Jeder Held ist in einer Element-Farbe beson- 
ders stark. Sind z.B. weiße Elemente die Stär- 
ke eures Helden, dann sind seine Angriffe spe- 
ziell gegen schwarze Elemente des Feindes 
effektiv. Der bei den Kämpfen eingeblendete 
Field Effect gibt farblich an, welches Element 
derzeit besonders stark ist. Euren Spielstand 
sichert ihr an festgelegten Speicherpunkten 
oder auf der Oberweltkarte. II (fm) 
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Chrono Cross ist ein Rollenspiel, wie es nur 
alle Jubeljahre erscheint: Die knallbunten 
Hintergründe besitzen Lebendigkeit und 
sprühen nur so vor Detailreichtum. Das 
innovative Kampfsystem besticht optisch 
mit brillanten Animationen, kolossalen Zau- 
bersprüchen und energiegeladenen Kame- 
raschwenks. Geheimnisvolle Story-Abzwei- 
gungen und Side-Quests führen euch zu 





__ Rollenspiel 
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rund zehn verschiedenen Abspännen und 
bestimmen, welchen der Helden ihr in eure 
Party aufnehmt. Ein perfekt arrangierter 
Soundtrack rundet das überwältigende 
Gesamtbild ab. Chrono Cross ist ein traum- 
haftes Meisterwerk, eine randvolle Rollen- 
spiel-Wundertüte, die bei jedem Öffnen 
neue Überraschungen parat hält und immer 
wieder aufs neue Spaß macht. 





















8® 


Grafik Sound SPIELSPASS 


fun generation - November 2000 


















Memory Card 1 Block 









IMPORT 





2. TaBege 


hass) 199 


N 








Anfangs schaufelt ihr den Sand noch mit diesem klei- 
nen Bagger, der bis zu 150kg in seine Schaufel bekommt. 


Realer geht's fast nimmer! 


"Einmal Baggerfahrer sein!" Dank Taito bietet sich jetzt eine wunderba- 
re Gelegenheit, diesen Traum zu verwirklichen. Wurde in früheren Tei- 
len noch euer Können als U-Bahn-Fahrer oder Verkehrspilot gefragt, 
geht's diesmal ab auf die Baustelle! Ihr steuert einen von drei bulligen 
Komatsu-Baggern. Eine Vielzahl von Aufgaben gilt es mit den Helden 
der Baustelle zu bewältigen: So baggert ihr Straßengräben aus, füllt 
LKWs mit Erde, reißt Häuser ab oder zerstört Geröll. Sofern ihr das 
robuste Bagger-Steuerpult besitzt, lenkt ihr die virtuellen Bagger 
genauso wie in der Realität. Mit dem linken Stick bewegt ihr die vorde- 
re Partie des Auslegers, wobei ihr mit dem rechten die Schaufel wie 
auch den Hauptarm steuert. Oft entscheiden Schnelligkeit und ein 
paar Zentimeter über Erfolg und Misserfolg. Beachtlich ist außerdem, 
wie die verschiedenen Stoffe wie Wasser, Sand, Kies und Geröll virtu- 
ell nachmodelliert wurden. Der Sand staubt, fällt aber nicht so schnell 
aus der Schaufel wie Geröll, Wasser schwappt wie wild hin und her, 
wenn ihr nicht aufpasst, und Holz zerbirst unter dem tonnenschweren 
Druck eures Baggerarms. Man kann das Gefühl wirklich kaum 
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Besonderes die Geschicklichkeitsaufgaben fordern 
absolute Konzentration am Steuerknüppel. 


beschreiben, wenn ihr an den beiden Steuerhebeln sitzt und einen 
LKW mit Sand auffüllt. Ihr hört alle typischen Geräusche: das dumpfe 
Brummen der Dieselmotoren, das Surren der Übersetzung, wenn der 
Bagger dreht, oder das Rappeln beim Abladen. Zeitweise kommt ihr 
richtig ins Schwitzen, wenn ihr wie wild an den Hebeln zerrt und vor 
Ablauf der Zeit versucht, den letzen Stein in den LKW zu hieven. Fans 
der "de GO!"-Reihe greifen bedenkenlos zu, doch dank der überaus 
beeindruckenden Qualität 
sowie der Langzeitmotiva- 
tion (Mini-Spiele, neue Bag- 
ger, Photoalben etc.) wer- 
den auch alle anderen nicht 
enttäuscht. Power Shovel 
ist das technisch wie auch 
vom Umfang her beein- 
druckendste Spiel der "de 
GO!"-Reihe! I (ju) 
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Valkyrie Profile 
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Valkyrie in höchster Konzentration. Sie horcht nach 
Simmen voller Angst und Verzweiflung. 


Im Reich der Götter herrscht Ausnahmezu- 
stand und Valkyrie -besser bekannt als Göttin 
des Krieges- wird auf die Erde geschickt um 
menschliche Seelen als neue tapfere Streiter 
für bevorstehende Ankunft Ragnaröks zu trai- 
nieren. Unter zu Hilfenahme ihrer göttlichen 
Fähigkeit - eine Art spiritueller Intuition - soll 
sie Leid, Angst und Tod unter den Lebenden 
aufspüren. Es gilt in insgesamt acht Chaptern, 
welche jeweils in 24 Zeit -Perioden unterteilt 
sind, bis zu 24 tapfere Heldenseelen Charak- 
terlich und kämpferisch zu perfektionieren. In 
guter alter 2D-Manier bewegt ihr Valkyrie über 
teilweise animierte handgemalte Bitmaps. 
Lediglich nach links oder rechts lässt sich die 
Diva steuern. Um in Gebäude oder Höhlen, 
welche sich auf der hinteren gezeichneten 
Ebene befinden, zu gelangen, wird kurzer- 


Eindrucksvolle Lichteffekte zie- 
ren die Welt der Sterblichen. 


hand ein Richtungsbalgen 
eingeblendet, woraufhin 
der Protagonist selbstän- 
dig den Weg einschlägt. 
Trotz vieler eingefangener 
Seelen können nur vier 
Akteure am klassischen Run- 
denkampf teilnehmen. Die Gegner 
sind sichtbar und. deshalb auch leicht zu 
umgehen. Im Kampfgeschehen selbst heißt 
es schlagen, zaubern und dann auf den geg- 
nerischen Angriff warten. Die gezeichneten 
Hintergründe sind zwar teilweise sehr schön 
in Szene gesetzt, aber des öfteren ruckelt es 
heftigst im Background. Auch die einge- 
schränkte Bewegungsfreiheit von links nach 
rechts lässt das Spiel eher an ein Jump’n Run 
erinnern. Nicht gerade motivationsunterstüt- 










Am eingeblendeten Balken seht ihr wie- 
viel Stärke der Gegner noch besitzt. 


zend klingt auch der Soundtrack: 
Eher hysterisch als nordisch. Wer 
hartgesotten genug ist und einen 
Hang zur Mythologie der Wikinger 
hegt, sowie an nostalgischen Spiel- 
prinzipien hängt, darf gerne mal einen 
Blick riskieren. I (mn) 
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Mit Karscho auf die Ringmatte! Dieses harte 
Manöver zieht dem Gegner eine Menge Energie ab. 





Wilde Wrestlingorgien feiern nicht nur die 
Amerikaner: Auch in Japan fliegen die Fetzen. 
Dort hauen sich die werten Herren in der All 
Japan Pro Wrestling Liga auf die Zwölf. Somit 
wartet Giant Gram 2000, das offizielle lizen- 
zierte Spiel, mit allen originalen fernöstlichen 
Wrestling-Stars auf. Nachdem man sich end- 
lich durch die komplett japanischen Menüs 
gequält hat, geht's auch schon los. Zuerst 
werdet ihr mit den von Wrestler zu Wrestler 
unterschiedlichen Ringeinläufen bedient, wor- 
auf der Ringrichter den Kampf ansagt und 
freigibt. In bester Wrestlingmanier heißt’s 
dann austeilen, nicht einstecken. So heizt ihr 
euren Gegnern mit kräftigen Schlägen und 
Tritten; Hebegriffen, Würfen, unfairen Kratz- 
attacken und neckischen Auslachmanövern 
ordentlich ein. Im Gegensatz zu den westli- 
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EI Volle Kanne ins Gesicht. Mit einem sauberen Drop-Kick 
heizt ihr dem Gegner richtig ein. 


chen Wrestlingpedanten ist Giant Gram 2000 
sehr viel realistischer und ähnelt ein wenig 
einem Ringkampf. Besonders das Repertoire 
an Special-Attacken ist beeindruckend: Jeder 
Catcher wartet mit seinen eigenen Moves 
auf. Geratet ihr selbst einmal in arge 
Bedrängnis, gibt es sogar eine Möglichkeit, 
sich aus einer Umklammerung oder Ähnli- 
chem zu befreien. Die sogenannten Rever- 
sals sind Buttonkombinationen, mit denen ihr 
im wahrsten Sinne des Wortes den Spieß 
umdreht. Erstaunlich ist ebenfalls die geniale 
Grafik: Vom animierten Publikum über detail- 
lierte Gesichter bis hin zu sauberen Animatio- 
nen gibt es nichts zu meckern - wahrlich mei- 
sterlich. Wer vor japanischen Menüs nicht 
zurückschreckt, bekommt ein Wrestlingspiel 
der Extraklasse! I (ju) 
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Besorgen Sie es sich 


Mc Laren Steering Wheel ir Pps/rs2 
Erstes Lenkrad mit Rumble Unterstützung in 
allen Komponenten. 


- Verstellbar in Höhe und Neigung 


Cards rürps 


ab November auch als PS2 Version erhältlich ! 


Info Hotline : 0700 - Sunflex ! 


Exklusiv Vertrieb : 
Sunflex GmbH 


58638 Iserlohn 
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Beim Tag Team Match geht's manchmal wild zu: Gleich 
vier harte Kerle auf einmal prügeln sich die Birne weich. 


Hups, da hat 
sich jemand 
euer Bein 
geschnappt. 
Hoffentlich 
prallt ihr nicht 

| zu hart auf den 
Boden auf. 

























Sound _SPIELSPASS 
[ro passen Ssachcsate eich | 


www.GetMoreSun.com 


SUN! Double Force srps 





Flashing Force Feedback 


- Turbo und Slowmotion 
- Erhältlich in fünf Farben 
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News, 
sitäten über die beliebteste Horror-Serie unsere 


lesen Monat haben wir uns einmal genauer in der Comic-Welt 
von Resident-Evil umgesehen - denn die von Comic-Spezia- 
list Gamix gestartete Resident-Evik-Reihe ist mit dem Erschei- 
Amen des fünften Teils vorerst abgeschlossen; über eine Fortsetzung 
“wird gerade verhandelt. Deshalb findet ihr hier eine komplette Zusam- 
menfassung aller bisher veröffentlichten Ausgaben - inklusive einer 
ausführlichen Bewertung: Wie gut ist die bekannte Hintergrund- 
Geschichte in die einzelnen Folgen eingearbeitet, erwartet euch eine 
Resident-Eviktypische Story oder nur plumpes Gemetzel? Wie gut sind 
Zeichenstil und Gorefaktor - und was wohl gerade Kenner der Spiele- 
Serie interessieren dürfte: Welche Einblicke erhaltet ihr in die komple- 
xe Umbrella-Verschwörung? Leider fehlt der dritte Teil der Comic-Serie 
in unserer Zusammenfassung - denn er wurde von unserer geliebten 


? Die Go y 
Zee) BEE 


En u Le 2 3717.77 3 


"4 














/BIOHAZARD\ 










folden! EN 


willkommen zum iüniten Teil unserer Resident Evil-akte. 
ser monatlichen Rubrik versorgen wir euch regelmäßig mit heißen 
interessanten Inios oder bisher unveröiientlichten Kurio- 
r Zeit. 





Die exklusive Resident Evil: Nemesis- 
\ Comicserie ist bisher leider nur in Japan 
erschienen — und rückt für den Fan mit 
jeder Ausgabe einen weiteren bekann- 
ten Resident Evil-Charakter ins Comic- 
Licht. Gamix steht zur Zeit in Lizenz-Ver- 
handlungen - hoffen wir, dass bis zum 
ersten "deutschen" Nemesis-Comic nicht 
schon die Fortsetzung für PS2 erschienen ist... 


Im Internet meh, sich auch jede Menge Fan- Ans - hier zwei 
Exemplare zu Resident Evil: Nemesis. Auf welchen Aspekt des 
Spiels die "Künstler" besonderen Wert gelegt haben, dürften selbst 
Comic-Laien nach einem kurzen Blick erkennen... 










In die- 
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BPIS indiziert. Alle vorgestellten Resident-Evi-Comics (+ die indizierte 
dritte Folge) könnt ihr für 89,- DM als Resident Evil Collector's Edition 
#1 bei Gamix bestellen - für fünf Ausgaben zwar ein happiger Preis, 
aber dafür werdet ihr mit einem edlen Hirschleder-Einband verwöhnt! 

Währenddessen startet in den USA eine komplett neue Resident-Evil- 
Comicreihe, die sich jedoch gänzlich von den Spiel-Vorgaben löst und 
auf einer eigenständigen Hintergrundgeschichte basiert. Unter dem 
Namen Resident Evil: Fire & Ice verfolgt ihr in vier Ausgaben den 
Kampf einer neuen S.T.A.R.S.-Einheit namens Charlie Company, die 
erste Folge der vielversprechenden Adaption erscheint auf dem ameri- 
kanischen Markt am 4. Oktober und kostet $2.50. Natürlich halten wir 
euch auch hier auf dem Laufenden - mehr erfahrt ihr in der nächsten 
Ausgabe. (sk) 
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Falls ihr eines oder mehrere der hier vorgestellten 
Comics bestellen möchtet, solltet ihr euch unbedingt ein- 
mal die Webseite von Gamix ansehen - hier wartet ein 
zusätzlicher Resident-Evil-Online-Comic auf euch! 

Auch sonst hat sich der Rastatter Verlag auf Videospiel- 
Comics und Film-Crossover spezialisiert. Neben den 
bekannten Witchblade/Tomb-Raider-Comics findet ihr 
hier.auch Turok- und Shadowman-Ausgaben - außerdem 
wird gerade fleißig an einer Movie-Maniacs-Serie und 
der Fortsetzung der Resident-Evil-Comics gearbeitet. 





FORTSETZUNG ForcT 
NÄCHSTE WON! 
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„für Leseratten! Die in Teil 3 unserer Chronik vorge- Erschienen: Juni 1999 Ems “ 

stellte Autorin der Resident-Evil-Buchreihe, S.D.Perry, A ara r = & FORT 
des dritten PlayStati- Veröffentlicht: in Gamix Nr. 3 \ 
on-Abenteuers. Unter Umfang: 42 Seiten (40 Seiten Comic) 
dem Titel Resident Preis: 7,95 DM 


Evil: Nemesis soll 
der mittlerweile fünf- 
te Teil der Buchserie 
am 3. Oktober zum 
Preis von $6.50 (14, 78 
DM) in den USA 
erscheinen. 
Resident-Evil-Fans 
mit zuviel Freizeit 
können schon jetzt 
vorbestellen (ISBN: 
067178496X) oder auf 
unsere Vorstellung in 
der nächsten Ausga- 
be warten. 


Die "Pilotfolge“ der fünfteiligen Comicreihe führt in das 
komplexe Resident-Evil-Szenario ein und erklärt nicht ® 
nur die Vorgeschichte zum Spiel, sondern verbindet die 
Story-Häppchen aus den Spiel-Tagebüchern auch zu 
einem verständlichen Handlungsstrang. Die in vier Epi- | 
soden aufgeteilte Geschichte startet mit Weskers Bra- 
vo-Team-Einsatzplanung und endet bei der Ankunft von 
Leon S. Kennedy in Raccoon City. Resident Evil #1 ist 
vollgestopft mit bekannten Figuren aus der Spiel-Vorla- 
ge, allerdings werden Resident-Evil-Laien von der 
Story-Fülle etwas abgeschreckt - den Comic-Inhalt hät- 
te man gut auf zwei Folgen verteilen können. Für Fans 
des ersten Resident Evil-Teils gibt es übrigens einen 
kleinen Insider-Gag! 





Resident Evil #2 
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Erschienen: August 1999 i N HE: & 
Veröffentlicht: in Gamix Nr. 4 2 k 
Umfang: 58 Seiten (47 Seiten Comic) 

Preis: 7,95 DM 






Die erste der drei Resident Evil #2-Episoden beschreibt 
ausführlich die Flucht von Leon und Claire aus der 
verseuchten Stadt. Lediglich ein paar unpassend 
melodramatische Sprüche ("Du Monster hast Hun- 
derte von Toten auf dem Gewissen!") und der viel zu 
kurze Showdown stören das gute Gesamtbild. Info 
am Rande: Auch in der Comic-Adaption hat Claire 
noch immer nicht gelernt, dass man einen Verband 
„, Richt AUF der Kleidung anbringt... 












Die zwei anderen 
Geschichten beziehen 
sich auf keine Spiel- 
Vorlage: In der ersten Episode kämpft ein Wächter des 
Raccoon-City-Stadtzoos nach dem Ausbruch des G- 
Virus ums nackte Überleben, während in der zweiten 
Episode S.T.A.R.S.-Mitglied Barry bei einem Arztbesuch 
"zufällig" ein geheimes Umbrella-Labor entdeckt. Beide 
erreichen nicht ganz die Klasse der ersten Episode, sind 
für Splatter-Freunde jedoch ein "Genuss"! 
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Erschienen: Dezember 1999 Erschienen: April 2000 

” Veröffentlicht: in Gamix Nr. 6 Veröffentlicht: in Gamix Nr. 8 
Umfang: 58 Seiten (45 Seiten Comic) Umfang: 58 Seiten (45 Seiten Comic) 
7,95 DM Preis: 7,95 DM 






Alle drei Episoden von 
Resident Evil #4 haben 
keinen Bezug zur Spiel- 















in der (durchgängig 
schwachen) Story niederschlägt. Während Leon 
ein Fledermaus-verseuchtes Berg-Labor aushebt 
und ihr den Piloten des aus Resident Evil: Nemesis 
bekannten Kanister-Helikopters kurz über die 
Schulter schaut, geht das S.T.A.R.S.-Team auf die 
Suche nach Umbrellas Europa-Hauptquartier. 
9 Highlight ist dabei ein "Besuch" des zombie- 
] verseuchten Oktoberfests - o'gzapft is! Letzt- 
endlich findet die etwas andere "Europa-Rei- 
se" in einem deutschen Schloss ihr Ende - und 
eine Fortsetzung in der nächsten Ausgabe. 



















Story: 


Gorefaktor: 
Hintergrund-Infos: 









In der ersten Resident Evil #5-Episode nimmt ein gepei- 
nigter Student blutige Rache, indem er sich selbst mit 
dem G-Virus infiziert. Erst die zweite Episode nimmt 
Bezug auf die Spiel-Vorlage des indizierten zweiten 
Teils und zeigt, was in Emmy’s Caf& geschah, bevor 
Claire eintrifft. Die dritte und letzte Episode führt die vor 
zwei Ausgaben (im indizierten dritten Teil der Comic- 
Serie) begonnene Fortsetzungsgeschichte weiter - und 
das S.T.A.R.S.-Team in ein weiteres Umbrella-Labor. 
Auffällig ist, dass alle drei Geschichten einen stark 
unterschiedlichen Zeichenstil aufweisen - während 
gerade die letzte Episode 
durch witzige Dialoge 
("Was geht hier vor? — Nur 
der übliche Endgegner!") 
und sehr hübsch gestaltete 
Mutationen hervorsticht! 














































Auf der Oberwelt zoomt die Kamera so weit weg, 
daß Ihr nur noch ein Pixel in der Landschaft seid. 





Euer Blick reicht diesmal weit bis zum Horizont. 


inal Fantasy IX ist noch in weiter Ferne: 

Erst 2001 dürfen wir uns in Deutsch- 

land durch Squaresoft's neuestes Rol- 
lenspiel-Abenteuer kämpfen. Doch während 
wir hierzulande geduldig ausharren, gibt es in 
Japan bereits Neuigkeiten zu Final Fantasy X. 
Um Euch die Wartezeit auf die neunte Episo- 
de zu verkürzen, schauen wir etwas in die 
Zukunft und analysieren die Infos zu Final Fan- 
tasy X, dem ersten Final Fantasy für die Play- 
Station2. Als Grundlage dient ein Video, auf 
dem zahlreiche Sequenzen aus dem zehnten 
Teil zu sehen sind. Die Bildqualität der Scre- 
enshots ist daher nicht gerade berauschend, 
sollte aber ausreichen, um sich einen groben 
Ersteindruck und Überblick verschaffen zu 
können. 
Ähnlich wie Sega's Phantasy Star Online wird 
Final Fantasy X regen Gebrauch von der Inter- 
net-Funktion machen. Dank dem Play Online 
Netzwerk erleben die Japaner 2001 das erste 
Final Fantasy-Abenteuer mit massiver Inter- 
net-Unterstützung. 


fun generation - November 2000 


Blick in den Abgrund: Von einem hohe 
schaut Ihr in eine Schlucht. 


ANTADTCHRUN 





Die Kamera wechselt auf der Oberwelt häufig die 
Position. 





Schnell wie der Blitz: Im Eiltempo rast Ihr von einem 
Ort zum anderen. 


Alles wie gehabt? 


Die Oberwelt-Grafik in Final Fantasy X ist 
vom Aufbau ähnlich wie in den drei PlayStati- 
on-Vorgängern: Ihr rennt mit Eurem Helden 
über eine reinrassige Polygonlandschaft. 
Auffallend ist die enorme Weitsicht, mit der 
Ihr bis zum Horizont schauen könnt. Pop-Up 
Fehler wie in Final Fantasy VIl treten auf die- 
ser Weltkarte nicht auf. 

Vielmehr strotzt sie nur so vor Details und 
einer komplexen Umgebungs-Grafik, die fast 
die Qualität eines Render-Videos erreicht. 
Ebenfalls neu sind die dramaturgischen 
Kamerschwenks, die auftreten, sobald sich 
Euer Held in Bewegung setzt: Ihr seht ihn 
von vorne, hinten oder seitlich. 

An Schlüsselpunkten, wie z.B. einer Klippe, 
schwenkt die Kamera automatisch zur Seite 
und fängt diese besonders aufregende Sze- 
ne wie in einem Film gekonnt ein. 
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Das Charakter-Design ist wieder etwas 'westlicher' 
und erwachsener. 


Realismus erwünscht 


Die Charakter Modelle sind diesmal wieder 
mehr an der Realität angelehnt. Statt wie in 
Final Fantasy IX mit Phantasie-Gestalten 
umherzulaufen, entwarf Squaresoft diesmal 
ein Design, das sich stark an Final Fantasy VIll 
anlehnt. Der erneute Wechsel des Charakter- 
Designs ist logisch, denn das ausgefallene, 
japanische Artwork ist in westlichen Gefilden 
nicht gerne gesehen. Realistische Figuren eig- 
nen sich dagegen besser, um auch in Amerika 
und Europa den Geschmack der Spieler zu 
treffen. 

In dem Video konnten wir einen Blick auf das 
Menüsystem von Final Fantasy X werfen. So 
wie es aussieht werden sich max. drei Charak- 
tere gleichzeitig in Eurer Party tummeln. In 
dem übersichtlich strukturierten Menü klickt 
Ihr auf den untersten Punkt und schon werdet 
Ihr mit dem Play Online Netzwerk verbunden. 
Die Anwahlprozedur dauert auf dem Video ca. 
3 Sekunden und geht recht fix von statten. 
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Online with the trend: Ein Menü von Final Fantasy X 
im Online-Modus. 





Hereinspaziert: Einladend sieht es nicht gerade aus.... 


Sobald Ihr online seid, findet Ihr einen Karten- 
ausschnitt Eurer momentanen Umgebung vor. 
Hier ruft Ihr Informationen zu den Städten ab 
oder stöbert in einer Monster-Datenbank. In 
dem Video entdeckt Ihr auf der Karte ein 
mysteriöses Schloß, das sich für eine nähere 
Erkundungstour bestens eignet. Vielleicht gibt 
es dort Schätze, Reichtümer oder Waffen? Ihr 
geht wieder offline und marschiert eiligst zum 
menschverlassenen Schloß. Gleich am Burg- 
tor kommen die Play Online Features wieder 
ins Spiel: Die Online Funktion nutzt Ihr u.a. als 
wichtige Hilfestellung und Auskunfts-System. 
Seid Ihr in dem Schloß angekommen wählt Ihr 
Euch vor Ort wieder in das Play Online Netz- 
werk ein. 


Klick mich! 


Mit Hilfe einer Übersichtskarte macht Ihr 
Euch mit den Gängen und Gruften des 
Schlosses vertraut. Außerdem werdet Ihr 
über die Geschichte und die vielen Eigenhei- 
ten des Schlosses informiert. In dem Text 
sind bestimmte Schlüsselwörter farblich mar- 
kiert. Ein Klick und Ihr erhaltet auf einem neu- 
en Bildschirm weitere Infos zu diesem Begriff 








EI Online Archiv: Ihr Iefonalart Euch in einer Daten- 
bank über die Kreaturen der Welt. 
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EI Im Schloß angekommen, ruft Ihr online einen 
Lageplan auf. 


- ganz so, als wenn Ihr im Internet eine Websi- 
te anschaut. Auf der Schloß-Karte sind sogar 
Gegenstände verzeichnet, die Ihr mitnehmen 
könnt. Zu einem Schwert ruft Ihr vorher die 
passenden Informationen ab: Lohnt sich der 
gefahrvolle Weg, um es zu ergattern oder ist 
es nur ein nutzloses Stück Metal? Das Play 
Online Netzwerk verrät es Euch! Ansch- 
ließend geht Ihr wieder offline und macht 
Euch auf den Weg das Schwert zu finden. 
Wie der Ablauf der Kommunikation zwischen 
einzelnen Spieler per Play Online Netzwerk 
funktioniert, kann bis jetzt nur vermutet wer- 
den. Ebenso, wie sich die Online-Funktion bei 
Kämpfen oder der Konfrontation mit anderen 
Parties verhält. Wir vermuten, daß sie ähnlich 
genutzt wird, wie in Sega's Phantasy Star 
Online. 

Das Video läßt trotzdem noch viele Fragen 
offen und alles weitere liegt im Bereich der 
Spekultaion. Für einen ersten Einblick in die 
reizvolle Online-Welt von Final Fantasy X hat 
es auf alle Fälle gereicht. Da der japanische 
Release schon im Jahr 2001 liegt, wird Squa- 
resoft hoffentlich bald genauere Details preis- 
geben, denn eines steht fest: Mit dem Play 
Online Netzwerk wird sich die Final Fantasy 
Welt für immer verändern! II (fm) 


Ein Klick auf 'Yes’ und Ihr wählt Euch ins Play Online 
Netzwerk ein. 











Nach ungefähr 3 Sekunden seid Ihr mit dem 
Play Online Netzwerk verbunden. 





Da geht die Reise hin: Ein ziemlich modrig 
ausschauendes Schloß. 





Klickt Ihr — Begriffe an, erhaltet Ihr 
Zusatz-Infos. 





Ein schönes Schwert - wo ist es im Schloß wohl zu 
finden? 


BO EN ANTL 


Das Titelbild verrät's: Bitte warten bis 2001. 
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LESER FÜR LESER 


Battle of the 





Jetzt wird abgerechnet! fun generation klärt ein für alle Mal 
die Frage: Wer ist der bessere Zocker - Mann oder Frau? 





„Starkes“ Geschlecht: 





Videospiel-unabhängige Hobbies: . Saar; Matorradahren, Rottweiler, Heimkino, DVD’s 






Alex: "Der Ball war aus, ich 
hab's fei g’'nau g’sehn!* 


Alex: "Pass nur auf, jetzt werd ich dir 





sun essen... Alexander Gruber 
... dessen Jonny Rico (Squad Leader) 


Steht bei mir daheim:...Sega \aster System, Sega Master System2, PC-Engine, PC-Engine 
CD, Mega Arkade Konsole, Sega Mege Drive, ‘ Nintendo, Nintendo64, Neo Geo, Play- 


station jp, Dreamcast jp, PS2 


Was ich mag:Freundin, StarWars, ‚alle guten de und Actionfilme, Rottweiler und Schä- 
ferhunde, meinen Fernseher mit Anlage, Sicherheitsdienste, Resident Evil, meine Arbeit 
Was ich nicht mag: ...... Raubkopierer, schlecht programmierte Spiele, früh aufstehen, Regen, 


BRETT ECHERLULTET OLE ER BETT TE, Rennen 


EEE kl. Fernseher 


Größter Traum: ......:..:....208. esasmlsensein Eine Statistenrolle in einem StarWars-Film 
What's 6012... RN Resident Evil; in jedem Teil schaurig, schöne Steigerung 
What's nO8? ..............en. Tomb Raider, außer Laras Kurven in keinem Teil Verbesserungen 
Auf eine einsame Insel 

nehme ich mit: Freundin, alles von StarWars, Coke, mein Motorrad 





Hosentaschen hab’ ich: .................... .Mein Handy mit StarWars-Melodie, Motorradschlüssel 








an.alle Zocker: ....... N Lieber ein teures Originalspiel im Besitz, als Raubkopien, 
RE RE die nur Ärger bringen 


- Könige des Joypads! - 


estresst kehre ich von meiner Arbeit 


heim, um mich meinem liebsten 

Hobby zu widmen. Doch was sehen 
meine überraschten Augen im Wohnzimmer? 
Belagerung! 
Zwei Frauen sitzen vor meiner Kiste und prü- 
geln sich von einer Seite zur anderen. Die 
DC-Joypads rauchen durch das stupide But- 
tongehämmere, meine Anlage beginnt zu 
beben ... da - der "Siegesschrei"! 
Das siegreiche Weibsbild jubelt, als wären 
wir Weltmeister im Fußball geworden... 
Von der taktischen Überlegenheit der männli- 
chen Zocker lässt sich die Frauenwelt nicht 
überzeugen. Statt dessen heißt es nur, "Los 
Alter, nächste Konsole her", "Geh in die Küche 
und mach was zu essen!". Warum wollen 
Frauen unbedingt mit Konsolen spielen, 
wenn sie nicht mal zwischen 50 und 60 Hz 
unterscheiden können? 
Seit Beginn der Konsolenära beschäftigt mich 
die Spielewelt. Seit Moon Patrol auf dem 
Atari VCS 2600 wollte ich immer mehr und 
mehr. Die Steigerung bis zu meinem "gehei- 
ligten" Dreamcast hat mich viel Nerven und 
Zeit gekostet - und das soll ich jetzt mit einer 
Frau teilen? 
Seit wann ist es das oberste Gebot des 
Zockers, kartenlesend und wild gestikulie- 
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rend neben seiner Freundin zu sitzen, damit 
sie mit ihrem Polygon-Pendant Lara alle 
Geheimnisse findet? Als "Multikonsolero" 
nehme ich so gut wie nie Schützenhilfe ent- 
gegen, schon gar nicht von Mädels, die nicht 
mal Karten lesen können. Im Adventure- 
Genre braucht man Nerven, die nur "gelernte 
Köche" zu bieten haben. Selbst "niveaulose" 
Spiele wie Ego-Shooter sind vor der Männer- 
welt nicht sicher. Hier wird alleine oder in der 
Herde "niveaulos" geballert, was das Zeug 
hält. Von weiblichem Verständnis für dieses 
Genre keine Spur. Statt dessen müssen wir 
die wohlgeformte Miss Croft durch eintönige 
Dungeons lotsen, ha! 

Wenigstens zeigen sich bei Beat’em-Ups ä la 
Soul Calibur oder Dead or Alive 2 die wahren 
"Könige des Joypads'. Mit Fingerakrobaten 
wie uns Männern könrfen weibliche "2-But- 
ton-Slasher" nicht konkurrieren. 

Nach lockeren 10 Stunden Aufwärm-Training 
kommen von den weiblichen Zockern schon 
die ersten Beschwerden: Sehnenscheide- 
nentzündung, Fischaugeneffekt und 100 
andere Übelkeiten, für die echte Hardcore- 
zocker natürlich nur ein müdes Lächeln parat 
haben. Aber so sind sie nun mal, die Frau- 
en... 








so ein Gerät vor den Latz knallen..." 






















Alexanders Einzelsiege 







Rennspiel 

Ridge Racer Revolution 
(Link über 3 Runden) 
Runde 1: Alexander 
(Laprekord: Alex = 1.06.051) 
Runde 2: Alexander 
(Laprekord: Alex = 1.04.772) 
Runde 3: Alexander 
(Laprekord: Alex = 1.03.360) 


Ego-Shooter 

Turok: Legenden des verlorenen 
Landes (Deathmatch) 

Runde 1: Alexander (7:10) 


Sportspiel 

Virtua Tennis (3 x 3 Games) 
Runde 1: Alexander(0:3) 
Runde 2: Alexander(1:3) 
Runde 3: Alexander(0:3) 


Entscheidungsrunde: 


Jungle Book Groove Party (3 Lieder) 
"No place for a boy“ 

Runde 2: Katharina (Punktzahl: 38.700) 
"Join the ranks” 

Runde 3: Katharina (Punktzahl: 36.075) 
"The bare necessities" 

Runde 1: Alexander (Punktzahl: 43.775) 





Alex: "Das prügeln wir noch aus, ob 
heut oder morgen, is mir wurscht!" 





sexes! 


Katharina: "Gratuliere mir!" 


Eapzulg 














Wir brauchen frisches Blut! 


Bewerbung erwünscht! 


Wenn auch Ihr mal einen Tag 
verbringen wollt, dann schreibt an 


Und damit meinen wir nicht etwa das Aussaugen hüb- 
scher Mädels bei Mondschein, sondern vielmehr Gast 
Autoren für unsere monatliche "Leser schreiben für 
Leser"-Rubrik. Wenn ihr also auch einmal einen Tage in 
der chaotischen fun-Redaktion verbringen möchtet, euch 
gut ausdrücken könnt und vielleicht sogar schon ein ori 
ginelles Thema im Hinterkopf habt - dann schreibt uns! 
Alle anfallenden Kosten übernehmen natürlich wir Egal 
ob per e-Mail oder mit der guten, alten Post - wir freuen 
uns über jede Einsendung. Und bloß keine Scheu - wir 
beißen schließlich nicht ... jedenfalls nicht fest! 


fun-redaktion 


Ga 


oder nehmt den elektronischen Weg mit: 
eserbriefe@fungeneration.com 


atzte E Teer) 777, 9:7:77777°7977777 
Leser schreiben für Leser 
ERS JETTA 
97204 Höchberg 








Katharina: "Wo ist denn der Ball? Der 
flimmert doch total, der Fernseher!!!" 





Geschlecht: 


Katharina Erendt 
..Lillith 
München 


„Schwaches“ 


NARBE ö 








Videospiel-unabhängige Hobbies: ................. Freund, Rottweiler, Internet, Reisen, Sprachen 
steht: Beimir daheim: 2.4 ee... ER... Ale Playstation, Dreamcast 
Was Ich mag: 3.2 let gute Spiele, meinen Schatz, Sushi, BMW, tanzen 
Was ich nicht mag........................ ID-Shooter, schlecht gelaunte Menschen, langsame Autos 
Größter Traum: ......... Alterswohnsitz in-Florida, realitätsnahe Spiele, viele Fortsetzungen von 








OLE RS Era HRS ME TRRERRETOTHRSER ER le Final Fantasy 


WRACS:ROERI SAN eo... ln. EE FF8, Code Veronica, DoA2, Soul Calibur 
= = WRRES HOLEN ER REN alle ID-Shooter, Ridge Racer, Ready2Rumble 
We I b | e 2 n Auf eine einsame Insel 
nehmelch mit: nn. meinen Freund, Apollo, Fernseher mit PS und DC 
In meinen 
Katharinas Einzelsiege Hosentaschen hab’ ich: ............uueo.. Laserpointer, Schlüssel, ne Menge Münzen 
Meine Message 
Denkspiel ie ER e Re Schickt nie Mann, weil Frau es besser kann... 
Bust-A-Move 4 (3x 3 Runden) 





Runde 1: Katharina (3:0) 
Runde 2: Alexander(0:3) 
Runde 3: Katharina (2:1) 





Beat’em-Up 

Dead or Alive 2 (2 Runden) 
Runde 1: Alexander(1:2) 
Runde 2: Katharina (2:0) 
Runde 3: Katharina (2:0) 


isionen vom Geschlechterkampf vor 

dem Fernseher haben ja viele von 

uns. Doch was ist dran an dem 
Gerücht, dass Frauen weg von den Joypads 
und dafür lieber in die Küche sollten? Wollt 
ihr meine Meinung hören? Gar nichts! 
Wie oft wohnte ich langen Zocksessions bei, 
bei denen sich die "ganz harten" Jungs um 
ihre Ehre prügelten oder wild um sich bal- 
lernd allerhand Zombies und Dinos hinterher- 
jagten. Oft frage ich mich schon, was ich dort 
eigentlich soll... 
Denn meistens bin ich es, die die Taktiken im 
Kopf entwickelt, um dann meine Männer 
durch schwierige Dino Crisis-Passagen zu lot- 
sen oder für sie kleine süße Resident Evil- 
Rätsel zu lösen. Es mag ja auch sein, dass 
euch euer angeborener Jagdtrieb und der 
Instinkt zum Überleben in den ersten zwei 
Stunden nach Kauf eines neuen Spiels besser 
macht, aber was kommt dann? Mann ver- 
zweifelt an Bilderrätseln und kriegt sich nicht 
mehr ein, wenn er immer und immer wieder 
von fiesen Tyrants gekillt wird - da können 
schon mal die Joypads und sonstige in der 
Nähe stehenden Gegenstände kostenlosen 
Flugunterrichtt bekommen. Als ob das 
unschuldige Mobiliar was für die Unfähigkeit 


Bemani 

Guitar Freaks (Lied: Cutie Pie) 

Runde 1: Katharina (Punktzahl: 320.600) 
Runde 2: Katharina (Punktzahl: 466.000) 
{ Runde 3: Katharina (Punktzahl: 412.600) 



















Katharina = 
Gesamtsieger 





Endergebnis 

Männer :Frauen = 3:4 
Gewinner: Frauen 
Schämt euch, Männer! 






- Rätsel - Überlegenheit - 


der Männer kann... Dann ist man als Frau 
plötzlich erwünscht, um das Gehirn einzu- 
schalten und nach einer Lösung für all die 
Männer-Problemchen zu suchen. Und wenn 
man die Lösung dann parat hat, was denkt 
Ihr, bekommt man dann zu hören? "Das hätte 
ich auch gewusst", natürlich, klar, weiß ich 
doch... 

Unsere Rätsel-Überlegenheit liegt aber auch 
an einer besseren Konzentration: Schließlich 
sitzen wir NICHT sabbernd und geifernd vor 
dem Fernseher und haben nur die üppigen 
Brüste unserer virtuellen Gegnerin im Kopf! 
Allerdings liegt das auch stark am mangeln- 
den Angebot von gutaussehenden, nackten 
Männer-Spielfiguren... 


Doch das allerwichtigste (auch wenn es beim 
fun-Geschlechterkampf nicht immer der Fall 
war): Frauen können verlieren. Wir zweifeln 
nicht an uns selbst, wenn das Ego mal wie- 
der Amok läuft, weil es in Dead or Alive 2 
nicht so gut wie beim letzten Mal funktioniert 
hat. Oder sind tagelang beleidigt, wenn die 
Freundin bei "Snake" eine höhere Punktezahl 
erspielt hat, man selbst aber nicht über die 
860 hinaus kommt. Aber so sind sie nun mal, 


die Männer... 
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LESERBRIEFE 
Carsten, Ex-Kollegen und Mikrowellen 


Die Irrwege der fun-Redaktion, Folge 5: 
Diesmal: Geht ein Gag nach hinten los... 

Das hatte er sich hübsch gedacht, der gute 
Carsten von unserem Schwestermagazin 
O.P.M.! Da läßt man den Single-Format- 
gepeinigten Aushilfs-Redakteur einmal ein 
Next-Generation-Spiel testen und dann 
sowas: Versuchte der im CyPress-Trakt nur 
als "der Schatten" bekannte Hesse doch 
tatsächlich, uns einen 2. Meinungskasten 
im Ridge Racer V-Text unterzujubeln ... in 
unscheinbarem (und von übermüdeten 
Redakteuren schnell übersehenen) Hell- 
grau. Leider hat er dabei nicht mit der Adler- 
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Dieses 
Meister- 
werk 
schickte 
uns die 
talentierte 
Ying Zhou 
Cheng aus 
Bad Nau- 
heim 








Retro-Flash | 


> Hallo fungeneration Team! 

Ihr seit eine der wenigen Konsolen-Zeitschrif- 
ten, die mehrere Konsolen beleuchten und 
die entsprechenden Spiele dafür testet. Ich 
hätte mal eine Frage zum Thema alte Konso- 
len wie z.B.: Jaguar CD, LYNX, 3DO, NEO- 
GEO, Phillips CDi, Sega Master System, 
Mega Drive, Game Gear, usw.! 

Könntet ihr nicht ein paar Seiten eurer Zei- 
tung für dieses Thema opfern? Oder wie 
wäre es mit einem "Extra" in der fungenerati- 
on? Eine eigene Zeitschrift darüber wäre am 
besten, vielleicht mit dem Titel: "Konsolen- 
Oldies"... 

Das wäre doch noch mal eine Idee, oder? < 
Sascha Hoffmann aus Heide 


< Autsch! Mit deinem Brief hast du einen 
empfindlichen Nerv der fun-Redaktion getrof- 
fen - wer schwelgt beim Lesen all der feinen 
Konsolen-Oldies nicht gerne in Spiel-Erinne- 
rungen? Nicht nur, weil der verbogene Redak- 
teurs-Rücken damals noch faul in der ’heimi- 
schen Zockercouch hängen durfte, sondern 
auch, werl man sich zu Weihnachten oder 
Geburtstag auf eine kostenlose Spielewelle 
freuen konnte! Und heute? Versucht einmal, 
eurer Mutter mit 21 zu erklären, weshalb die- 
sen Winter unbedingt eine PS2 anstatt der 
üblichen Mami-Plätzchen unter dem Baum 


fun generation 





augen des fun-Teams gerechnet - und 
mußte sich deshalb leider recht unsanft von 
seinem "Special-Feature' verabschieden 
(und darf sich stattdessen auf eine zukünfti- 
ge, äußerst gemeine Vergeltungsaktion 
unsererseits gefaßt machen). Da er die 
ganze Sache nun auch noch tatsächlich zu 
leugnen wagt, sehen wir nur eine Lösung: 
Öffentliche Demütigung! Deshalb findet ihr 
auf diesen Seiten exklusiv Carstens "inoffizi- 
ellen" Wertungskasten in seiner vollen 
Pracht. Und das beste ist: Er kann über- 
haupt nichts dagegen tun, hehe! MI (sk) 


: liegen muß. Oder noch besser: Weshalb sie 
euch das gute Stück am besten gleich in die 
eigene Wohnung liefern läßt - schließlich läßt 
sich mit den "richtigen" Freunden doch viel 
besser Weihnachten feiern... 

Öh, hat da jemand etwas von "abschweifen" 
gesagt? Um wieder auf deine Frage zurückzu- 

: kommen: Natürlich würden wir gerne ein 
Oldie-Special für euch zusammenstellen, nur 

: wieviele Leser könnten wir damit erreichen? 
Stehen bei euch die "Erinnerungen" auch 

: noch so hoch im Kurs, daß sich der Platz 

: lohnt? Schreibt uns eure Meinung! > 


| gr Tar Z? 


:>Hi@all! 

: Ich habe nur zwei kurze Fragen an euch! 
Kann sich die PlayStation 2 auf Dauer gegen 
den Nintendo Gamecube und gegen die 

: Xbox durchsetzen? 

Und lohnt es sich, die PS2 für 869,- DM 

: sofort zu kaufen oder sollte man besser 
abwarten, bis sie günstiger wird? < 

: Fimaster15@aol.com 


< Neeein! Schon nach dem Lesen der 
ersten zwei Zeilen wollte sich "Mr. Leser- 
brief" Simon persönlich aus dem Redaktions- 
fenster in den frisch veralgten Verlagsteich 
stürzen — und konnte nur durch ruhiges 
Zureden, übermäßiges Striegeln und eine 
Extraportion Trockenbrot überredet werden, 
: zurück zu seinem Stall... äh, Arbeitsplatz zu 
traben. Der Grund? Ganz einfach: "Ist 
System X besser als System Y"'-Fragen sind 
der Alptraum eines jeden Redakteurs und 
lassen ihn bedrohlich grinsend nach dem 
Butterbrotmesser greifen... 
Damit ihr uns nicht falsch versteht: Wir freu- 
en uns natürlich über das Vertrauen, daß ihr 
uns entgegenbringt - aber wie können wir 
über Systeme urteilen, die bisher nur als 
Import-Version, Entwicklersystem oder tech- 
nisches Infoblatt verfügbar ist? Das wäre 
nicht nur euch, sondern auch der Industrie 
gegenüber unfair! 
Nehmen wir das aktuelle Beispiel PlayStati- 


leserbriefe@fungeneration.com 


oder unter der Adresse: 


fun generation 
Leserbriefe 
Max-Planck-Str. 13 


Falls ihr Fragen, Kritik oder Anregungen 
loswerden möchtet, erreicht ihr uns per e-Mail 














Wenn ihr den Brief nicht 
druckt, überleg ich mir da 
mit dem Abo und den 200 
DM für die Kaffeekasse 
nochmal! 

Justus aus Hasbergen 


97204 Höchberg 
Fax: 0931-4069123 
Die Redaktion behält sich das Recht 
auf Kürzungen vor. 





Stefan Raab hat's vorgemacht - und 
wir schämen uns nicht, es nachzuma- 
chen: Am Beispiel von PlayZone-Redak- 
teur Florian Brich seht ihr was passiert, 
wenn ihr euch in einem Fahrzeug mit der 
heißen fun-Mannschaft befindet! OPM-Redakteur 
Carsten (rechts) bleibt dagegen völlig cool - allerdings 
auch nur mehr als verständlich: Schließlich ist es sein 
Auto! 


on 2: Wir bewerten die Spiele, beschreiben 
die Technik, werfen das eine Auge in die 
Zukunft und das andere über den Tellerrand 
- Richtung Konkurrenz. Ob sich Sonys sym- 
pathische schwarze Stehheizung aber nun 
für euch ganz speziell lohnt, können wir 
beim besten Willen nicht beurteilen - letzt- 
endlich erschließt sich unsere Leserschaft 
vom Schulgänger (wenig Geld) über Azubis 
(noch weniger Geld), Redakteure (eine 
Handvoll Staub) und Angestellte (langsam 
geht's bergauf) bis hin zu diversen Bankprä- 
sidenten (wir glauben zumindest fest daran). 
Wie sollen wir hier also eine inviduelle, Kauf- 
empfehlung treffen, noch dazu wo alle drei 
Konsolen bisher noch nicht einmal in 
Deutschland erschienen sind? Gamecube, 
Xbox & Co. nehmen wir uns zum ausführli- 
chen Vergleichstest vor, sobald die guten 
Stücke hier in unserer Redaktion stehen. 
Dann könnt ihr selbst entscheiden, welche 
Spiele ihr bevorzugt, welche Zukunftsper- 
spektiven für euch interessant sind und wie 
hoch die ganz persönliche Schmerzgrenze 
eurer Brieftasche liegt! > 











Tja, das hatte sich Ex-Kollege Daniel wohl auch 
anders vorgestellt! Da wurde ihm beim Bewerbunsge- 
spräch versprochen, er bräuchte sich von nun an "keine 
Sorgen" mehr machen... Leider wurden seine Karriere- 
Träume kurze Zeit später durch einen kleinen Verständi- 
gungs-Fehler jäh zerstört - gemeint war natürlich, dem 
Ex-funler "große Ohren" zu machen! FUN-Magazin-Kol- 
lege Moritz Menzel (rechts) freut sich dagegen wie ein 
Schnitzel über seine neue Verlags-Aufgabe ... und hat 
schon mal die Folter-Finger angewärmt! 


> An die Redaktion! 

Die derzeitige Entwicklung und der Konku- 
renzkampf im anstehenden Weihnachtsge- 
schäft ist fast so spannend wie ein 100 
Meter Finale bei den Olympischen Spielen in 
Sydney. Dabei ist es wie im Sport besonders 
wichtig, dass der Wettstreit mit fairen Mit- 
teln ausgetragen wird. Da gerade dieser 
Punkt in der Vergangenheit vom Mediengi- 
ganten Sony des öfteren durch manipuliertes 
Bildmaterial und diversen Falschmeldungen 
mißachtet wurde, appeliere ich hiermit an die 
Redaktionen der Spielemagazine, dieses 
nicht weiter mitzutragen. < 


< Manipuliertes Bildmaterial? Verwechselt 
bitte gerenderte Artworks, CGl-Impressionen 
und Tech-Demos bitte nicht mit endgültigen 
Spielen, die letztendlich in eurem Händlerre- 
gal stehen! Darüber hinaus liefern gerade bei 
der ungewöhnlichen Auflösung der PlayStati- 
on 2 leider viele Redaktions-Grabber "ledig- 
lich" durchschnittliche Screenshot-Qualität, 
weshalb die meisten Titel in "echt" höher auf- 
gelöst wirken. An der Lösung dieses Pro- 
blems arbeiten wir jedoch gerade - laßt euch 
überraschen! > 


> Schaut man sich den immer wieder ver- 
schobenen Heißmacher GT2000 für die PS2 
an, wundert es mich doch, wie die graphi- 
schen Ansprüche der Sonygemeinde (zu der 
ich ebenfalls mal zählte) im Laufe des Jahres 
2000 immer weiter gesunken sind, so dass 
niemand mehr Anti-Alaising erwartet und 
schon fein modelierte Autos ausreichen um 
das GT-Herz höher schlagen zu lassen. Mit 
den vor 10 Monaten gezeigtem Bildmaterial 
(angeblich aus dem Spiel selber) hat das 
nichts mehr zu tun. Vielmehr werden blasse 
Farben und eintönige Hintergründe in den 
Berichten unberücksichtigt gelassen und jeder 
fixiert in seinen Ausführungen die sicherlich 
beigehaltene und sehr guten Spielbarkeit der 
beiden vorangegangenen Folgen. < 


< Klar: Grafik ist eine Sache, aber der Spiel- 
spaß steht letztendlich im Vordergrund! Aller- 
dings können wir dich beruhigen: In der Zwi- 
schenzeit konnten wir bei Sony persönlich ein 
In-Game-Video der nahezu fertiggestellten 
Version sehen - und das konnte (endlich!) 
auch im optischen Bereich überzeugen. > 


< (...) Nun wird endlich MSR für die Dream- 
cast erscheinen, doch noch bevor es erschie- 
nen ist, regt ihr euch darüber auf, daß die 
Grafik angeblich zu steril sei. Keine Fußgän- 
ger, kein Verkehr, keine Lebendigkeit. Liebe 
Leute, wer das haben will muß sich Crazy 
Taxi oder Driver kaufen. Hier handelt es sich 
doch nun einmal um ein Rennspiel, welches 
auf geniale Weise in den Metropolen unserer 
Welt ausgetragen wird. > 


< Natürlich! Die Qualitäten von MSR sind 
auch unbestritten — wie du an unserem Test 
auf Seite 58-59 sehen kannst. Allerdings ist 
die sterile Grafik ein klarer Minuspunkt! Stell 
dir vor, du rennst mit Solid Snake in Metal 
Gear Toom durch den nächstbesten Super- 
markt und schmeißt mit Käsehäppchen frisch 
vom Probiertisch um dich! Sicher - die 
Supermarktgänge sind genial realistisch 
gestaltet, die Kl der Fleischfachverkäuferin- 
nen ist fantastisch und die Käsegeschosse 
fliegen in atemberaubenden Matrix-Sequen- 
zen an euren Gegnern vorbei -— aber würde 


: dir hier nicht trotzdem ein gehöriges Maß an 


"Atmosphäre" fehlen? > 


< (...) Die aktuelle Ausgabe (09/2000) der fun 
hat es uns mit dem Importtest von F355 vor- 
gemacht (93%) und die Importspieler haben 
mit dem Kopf genickt. Wie eine solche Simu- 
lation, wie in der Xxxxx Xxxxx nur ca. 70% 
bekommen kann ist mir und allen Importspie- 
lern da draußen schleierhaft. (...) Wer dieses 
Spiel bei der Xxxxx Xxxxx getestet hat, 
scheint Rennspiele zu hassen oder hat nie 
hinter einem echten Lenkrad gesessen. > 


> Auf unseren ausführlichen‘ F355-Test 
haben wir zahlreiche positive Leserbriefe 
bekommen - offensichtlich teilt ihr unsere 
Meinung über den - schlichtweg genialen - 
Dreamcast-Ferrari! < 


< Liebe Tester, nehmt euch diese Zeilen bitte 
zu Herzen, denn ich bin durch aufmerksame 
Beobachtungen nur das Sprachrohr vieler 
Spieler, die mittlerweile die Qualität der Mag- 
Spieletests immer häufiger anzweifeln. Ich 
weiß, dass jeder von uns seine Lieblingsplatt- 
form hat und nicht frei von Einflüssen ist. Ihr 
müßt euch frei von diesen Einflüssen halten 
und ein Spiel danach bewerten, wie es an 
dem Tag der Bewertung im Vergleich zu 
bereits erschienen Titeln zu bewerten ist. 
Bewertet nach heute und nicht nach mor- 
gen! > 





LESERBRIEFE 


Hilfsmittel dieser Ausgabe: 
Sorglos-Pulver, kAtrin, grüne Kuliflecken in 
Simons sauteurer Jacke, Cineworld, brennende 
Saucen-Packung, explodierte Mikrowelle, 
Schokopudding, Käsezwiebeln mit Frühlingsto- 
ast, Smashing Punpkins, Jan-Tenner-Kassette 
Nr.8 "Red Rock in Flammen", Fabian und Daniel 
Mailterror, Airport Schlagerparty, Binzi’s "1001 
Farbe auf einem 3 cm? Stoffhemd"-Hemd, 
www.brotohnewurst.de. 

Special thanx an: 

Gamix, Frank Tuppie, kAtrin, Agio, Mone, Katja, 
Billy Corgan, Shelter, Schleuder, Jan Tenner, 
Skeletor. 

Hiferuf des Monats: 

StupidGirl80" aka "RainPrincess1904" wird von 
einem verzweifelten Neu-Münchner namens 
DanJ gesucht! 

Zitat des Monats: 

Simon (Jan und Mark reißen dreckige Witze):. 
"Jungs, wenn das einer hören würde, ihr wärt 
sofort indiziert!" 


Carsten (Versucht ein 7110-Snake-Match per 
Infrarot zu starten): 
"Nicht so! Argh! Ihr verbrecht die 
Unterbindung!!!" 


Jan (Versucht seinen Test zu schreiben): "Ich 
brauch Kalorien, ich kann nicht denken!" 
Dialog des Monats: 

Simon: "Oh, die olympischen Spiele 
sind ja vorbei!" 

Mark: "Klar..." 

Simon (ernst): "Und? Wer hat gewonnen?" 


Hilfsmittel Hilfsmittel Hilfsmittel 


Schleimerei des Monats: 


> Dein Wort in 
die Ohren des 
PR-Sprechers, 
dessen Herz- 
schrittmacher aussetzt nachdem wir Metal 
Gear Toom 5 knallhart 31% gegeben haben! 
Nein, im Ernst: Natürlich sind wir objektiv 
genug, um alle deine Einwände zu berück- 
sichtigen, aber Geschmäcker sind nun mal 
verschieden - will heißen: Nicht immer deckt 
sich die Meinung einiger Leser mit der unse- 
ren ... wäre ja auch langweilig, oder? :) < 


etwas besseres geben 
werrr@2die4.com 


Olaf Ludens 
100.257556@germanynet.de 
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Diesen Monat haben wir etwas ganz Spezielles für 
euch: Unter massivstem Redaktions-Brainstorming 
wurde dieses Bilderrätsel entwickelt - die Auflösung 
findet ihr irgendwo auf diesen zwei Seiten versteckt. 
Viel Spaß! 


Teil 2 unserer Reihe "Wie bescheuert kann ein 
Mensch aussehen?" PlayPlayStation Chef Sven Liebold. 
Über den Grund für Svens dämlichen Gesichtsausdruck 
gibt es viele Spekulationen, wir denken, er lauscht gera- 
de den teuflischen Eingebungen von Detlef, dem Dämon — 
entweder das oder er vernimmt als einziger den leisen 
Lockruf eines brünftigen Bahnschaffners... 





fun,fun-die hilft mir immer aus dem schlamm 
egal bei schnee oder bei regen-es wird nie 
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TIPPS & TRICKS 


San Francisco 
Rush 2049 


Intermediate-Kurs: Beendet ein Rennen auf 
dem einfachen Schwierigkeitsgrad auf dem 
Anfängerkurs, um den geheimen Kurs freizu- 
schalten. 

Extreme-Kurs: Beendet ein Rennen auf dem 
harten Kurs unter den ersten drei Plätzen, um 
die Geheimstrecke freizuschalten. 

Venom Auto: Sammelt alle silbernen Mün- 
zen, um das Venom Auto freizuschalten. 
Crusher Auto: Sammelt alle 16 goldenen 
Münzen, um den Crusher Wagen freizuschal- 
ten. 

Euro LX Auto: Sammelt alle 24 goldenen 
Münzen, um diesen geheimen Wagen in 
eure Garage zu holen. | 

GX-2 Auto: Sammelt die Hälfe aller goldenen 
Münzen auf dem Stuntkurs, um dieses Fahr- 
zeug freizuschalten. 

Disco-Kurs: Sammelt mindestens 100,000 
Punkte oder mehr im Stunt-Modus, um den 
Disco-Kurs freizuschalten. 

Oasis-Kurs: Sammelt ein Minimum von 
250,000 Punkten, um diese Strecke freizu- 
schalten. 

Warehouse-Kurs: 500,000 oder mehr Punk- 
te benötigt ihr für diesen spektakulären Kurs. 
Hindernis-Kurs: 1,000,000 oder mehr Punk- 
te im Stunt-modus sind hierfür nötig. 
Downtown-Kurs: Sammelt 100 Kills im Batt- 
le-Modus, um diesen neuen Kurs freizuschal- 
ten. 

Plaza-Kurs: Killt mindestens 250 Leute im 
Battle-Modus, um diese Arena freizuschalten. 
Roadkill-Kurs: Sammelt 500 Kills im Battle- 
Modus, um diesen neuen Kurs freizuschal- 
ten. 


ey Dave Mirra 
Freestyle BMX 


Slim Jim freischalten: Beendet das kom- 
plette Spiel mit einem beliebigen Fahrer, um 
ein Bonus-Motorrad sowie den Fahrer Slim 
Jim freizuschalten. 

Amish Boy freischalten: Gewinnt das Spiel 
mit den folgenden Fahrern, um den Extrabi- 
ker Amish Boy freizuschalten: Dave Mirra, 
Ryan Nyauist, Joey Garcia, Troy McMurray, 
Mike Laird, Chad Kagy, Tim Mirra, Kenan Har- 
kin, Shaun Butler, und Leigh Ramsdell. 

Alle Motorräder: Gebt im Motorradauswahl- 
Bildschirm (Proquest-Modus) $, &, 4, 4, #, #, 
«, 4, ® ein, um alle Bikes freizuschalten. 
Alle Outfits und Levels: 

Tippt im Style-Auswahlbildschirm (Proquest- 
Modus, t, 44-444 + ®ein, um 
alle Outfits freizuschalten. 

Härtere Unfälle: Beendet das Spiel mit 
Leigh Ramsdell, um diesen Extra-Modus frei- 
zuschalten. 

Ego-Perspektive: Beendet ihr das Spiel mit 
Mike Laird, steht euch danach die First-Per- 
son- Perspective zur Verfügung. 
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| Hot Shots 
Golf2 US 


Cheat-Modus: 

Gebt als Spielernamen "2GSH” ein, um alle 
Spielfiguren, Kurse, Bälle, Schläger und 
Extras freizuschalten. 


By NFL Blitz 2001 


Gebt die untenstehenden Codes als Spieler- 
namen ein. Vergesst bei der Eingabe des 
Codewortes auch nicht, den Pin einzugeben. 


Name PIN Player 
ALEGE....... III au armer "Scream" mask 
BOXER .....2111 .Boxer with corn row hair 
BRAIN....... u I MmmeeR Anger Brain with eyes 
CABEINN..1111 22.2.0: Headless player 
BBRWSA..I111 ....2.0...: .- Rat mascot 
DANIEL.....0604 ......... Dan Thompson 
DINO ......... I 1 a 1 NEE Stegosaur head 
BeBEN 1111 22200000 Dan Forden 
Be. TTTT 23: 5: 2 56 Jim Gentile 
GRINCH....0222 ........ Punk with spikes 
JARREE:..6660 » 4 u 24: Jeff Johnson 
JASON...... 3141 2.222222... Jason Skiles 
VERUER 2.3333 44 24 24 Jennifer Hedrick 
BRISH 8... SIR sa a Luis Mangubat 
REN STTT ansnezisuns wer. ana aaa a a Pirat 


PUNKR .....1221 ... .Punk with red moAdler 


RAIDEN ....3691 Raiden from Mortal Kombat 
RALPH...... TIME vemseaee. as ur as & Wolf mascot 
SKUEL'.:..:; TIIT 22 8 u ae 5} Skull 
SMILE....... UN era u a Smiley face 
TREXaSSS 1111 es T-Rex head 


& Tony Hawk’s 
Pro Skater 2 


Neversoft Skateboarder 

Haltet im Hauptmenü gedrückt und 
tippt nun +, ® ®, @, 4, , ®, @® ein. Habt ihr 
den Code richtig eingegeben, dreht sich die 
Menü-Scheibe. Schaltet nun in den "Mach dir 
einen Skater'-Modus und gebt einen Namen 
des Neversoft-Entwicklerteams wie "Joel 
Jewett", "Connor Jewett‘, "Mick West" oder 
irgend einen anderen Namen der Program- 
mierer ein. Ihr seht jetzt einen fertig erstellten 
Skater, der dem entsprechenden Entwickler 
ähnelt. 

Special-Balken immer voll: Pausiert das 
Spiel und haltet gedrückt und tippt nun 
&®,®®©t+ ®,@® ein. Selbst wenn 
ihr jetzt stürzt, verliert ihr nicht mehr den voll- 
en Balken. 

Stats auf 10 hochschrauben: Pausiert das 
Spiel und haltet gedrückt und tippt nun 
®@®,®®®,t, }, ein, um alle Skater 
Stats auf 10 hochzuschrauben. 

Turbo Modus: Pausiert das Spiel und haltet 
gedrückt und tippt nun 4, ®,@, 4, t, 
©+®,@,}%t#, © ein, um die Spielge- 
schwindigkeit um 25% zu erhöhen. Ihr skatet 
nun mit einem Affenzahn durch die Skate- 
parks! 

Blut ausschalten: Um die kleinen Blutsprit- 
zer bei Stürzen auszuschalten, pausiert ihr 


das Spiel einfach, haltet gedrückt und 
gebt #, 4, ®, ®ein. 

Dicke Skater: Um euren Skater ein wenig an 
Gewicht zulegen zu lassen, haltet ihr 
gedrückt, während ihr das Spiel pausiert 
habt, und gebt dnn@, 8,9, +-08,%, 
39, +8,88, ©, «ein. Nach der 
ersten Eingabe beträgt das Gewicht ca. 
200kg. Gebt ihr diesen Code jedoch noch ein 
weiteres Mal ein, wird sich die Masse des 
Skaters ein weiteres Mal verdoppeln. 

Dünne Skater: Um den obigen Cheat wieder 
zu deaktivieren, oder um euren Lieblingsska- 
ter noch dünner zu machen, haltet ihr wieder 
gedrückt, während das Spiel pausiert 
ist, und tippt jetzt &, @&,&,@,@@@,®©, 
©®®@,@@,@,@® ein. Jeder Skater 
schaut nachher aus, als sei er ein paar Mona- 
te ohne etwas zu essen durch die Wüste 
gewandert. 

Kid-Modus: Beendet das Spiel zu 100% (Alle 
Aufgaben sind bewältigt) dreimal im Karriere- 
Modus. 

Unendlich Geld: Beendet das Spiel zu 100% 
(Alle Aufgaben sind bewältigt) viermal im Kar- 
riere-Modus. 

Wire-Frame Modus: Beendet das Spiel zu 
100% (Alle Aufgaben sind bewältigt) achtmal 
im Karriere-Modus. 

Big Head Modus: Beendet das Spiel zu 
100% (Alle Aufgaben sind bewältigt) zehnmal 
im Karriere-Modus. 

Keine Erdanziehungskraft: Beendet das 
Spiel zu 100% (Alle Aufgaben sind bewältigt) 
13mal im Karriere-Modus. 

Levels stehen auf dem Kopf: Beendet das 
Spiel zu 100% (Alle Aufgaben sind bewältigt) 
15mal im Karriere-Modus. 

Mit Spider-Man spielen: Erfüllt alle Aufga- 
ben des Karriere-Modus zu 100% mit einem 
selbst erstellten Skater, um diesen Modus 
freizuschalten. 

Mit Officer Dick spielen: Beendet das Spiel 
zu 100% (Alle Aufgaben sind bewältigt) mal 
im Karriere-Modus. 

Mit Private Carrera spielen: Erledigt alle 
Gap-Sprünge in jedem Level. 

Mit McSgeeb spielen: Um die 80iger-Jahre- 
Klamotten von Tony Adler freizuschalten, 
müsst ihr mit dem Meisterskater das Spiel 
komplett beenden. 

Chopper Drop: Hawaii Level: Gewinnt drei 
Goldmedaillen mit jedem Skater. 

Neversoft Bails FMV-Sequenz: Gewinnt bei 
jeder Skate Competition eine Goldmedaille 
FMV-Sequenz jedes Fahrers: Gewinnt eine 
goldene Medaille in allen drei Competitions, 
um ein Extra-Video des jeweiligen Skaters 
freizuschalten. 





=_r2 Dynasty 
Warriors 2 


Alle Shu-Generäle: Tippt im Titelbildschirm 
ein, um alle Shu- Generäle freizuschal- 
ten. 

Editor-Modus: Tippt im Titelbildschirm GEB, 
ein, um den Editor-Modus freizuschalten. 
Huang Zhong, Ma Chao, and Jiang Wei 
freischalten: Beendet ihr den Mudou-Modus 
mit irgendeinem Mitglied des Shu Kingdom 
Klans, werdet ihr mit diesen neuen Spielfigu- 
ren bedacht. 

Xiahou Yuan und Zhang Liao freischalten: 
Beendet den Mosou-Modus mit irgendeinem 
Mitglied des Wei Kingdom Klans, um diese 
Spielfiguren freizuschalten. 

Taishi Ci, Lu Meng und Gan Ning freischal- 
ten: Beendet den Mosou-Modus mit irgend- 
einem Mitglied des WuKingdom Klans, um 
diese Spielfiguren freizuschalten. 


GAMEBUSTER-CODES 


Turok 3: 


Shadow of Oblivion 


Cheat Codes 

Wählt den Menüpunkt "Secrets” aus den 
Optionen und gebt einen der folgenden 
Codes ein. 

Unverwundbarkeit: [Rabe] [Lachs] [Adler] 
[Bär] [Eidechse] [Hase] 

Alle Waffen: [Eule] [Bär] [Eule] [Insekt] 
[Adler] [Eule] 

Stärkere Waffen: [Rabe] [Adler] [Bulle] [Frog] 
[Schlangel [Adler] 

Unendlich Munition: 

Lachs] [Elch] [Bulle] [Schlange] [Adler] 
Lachs] 

Alle Schlüssel: 

[Eidechse] [Libelle] [Bulle] [Bär] [Wolf] [Adler] 
In Level 1 springen: 

Frog] [Elch] [Pferd] [Libelle] [Wolf] [Hase] 

In Level 2 springen: 

Eule] [Eule] [Pferd] [Elch] [Elch] [Elch] 

In Level 3 springen: 

[Eule] [Hase] [Bär] [Insekt] [Frog] [Panther] 





In Level 4 springen: 

[Bär] [Pferd] [Rabe] [Adler] [Pferd] [Kojote] 

In Level 5 springen: 

[Bär] [Libelle] [Pferd] [Bär] [Frog] [Elch] 
Kopflos-Modus: 

[Eidechse] [Elch] [Adler] [Eule] [Lachs] [Pferd] 
Big Head Modus: 

[Panther] [Wolf] [Schlange] [Hase] [Eidechse] 
[Kojote] 

Große Hände und Füße: 

[Eidechse] [Eidechse] [Libelle] [Pferd] [Eidech- 
se] [Kojote] 

Alles ist geschrumpft: 

[Frog] [Frog] [Lachs] [Insekt] [Wolf] [Panther] 
Einfarbige Texturen: 

[Jaguar] [Pferd] [Elch] [Fisch] [Jaguar] [Adler] 
Verzerrte Grafik: 

[Eidechse] [Lachs] [Insekt] [Lachs] [Wolf] 
[Libelle] 

Abspann anschauen: 

[Elch] [Elch] [Elch] [Elch] [Elch] [Elch] 





ie sind einfach nicht totzukriegen, 
diese netten kleinen Zahlenreihen, 
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein 
langweiliges Dasein als Staubfänger fristen 
müßte. Deshalb findet Ihr hier jeden Monat die 
interessantesten Vertreter der Gattung 
„Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel für die 


PlayStation sind allerdings mittlerweile mit 
Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet, der 
das Abspielen der CD mit eingestecktem 
Modul verhindert. Wenn Ihr diese Codes trotz- 
dem verwenden möchtet, müßt Ihr Euch ein- 
mal auf den diversen Homepages von Blaze & 
Co. umsehen und dort die entsprechenden 


„Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein- 
gegeben, läuft das Spiel dann auch mit einge- 
stecktem Modul, und Ihr könnt nach Herzens- 
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items 
und Munition versorgen oder einmal ganz 
gemütlich alle Endsequenzen betrachten. (ju) 
Viel Spaß dabei wünscht Euch Eure fun! 





#| Wild Rapids 


3 Turbos (LI &L2 & R1 & R2 drücken) 
DOOD 3A4A FOFF 
3006 9270 0003 
Turbo immer voll 8001 8658 0000 


Alle Extras freigeschaltet 8001 02A0 FFFF 


2) Chase the Express 


Unendlich Gesundheit 


8001 0402 1000 


Unendlich Munition & Gegenstände 


8007 D6DE 0000 


Alle Karten komplett 5000 
8001 
5000 
8001 
5000 
8001 
5000 
8001 
5000 
8001 


0704 
O0A80 
0804 
OAAO 
0404 
OADO 
0204 
DAE4 
0704 
0814 


0000 
0080 
0000 
0080 
0000 
0080 
0000 
0080 
0000 
0080 


Habe alle Waffen in der Kiste 
DO0D 
5000 
8001 
DO0D 
5000 
8001 
DOOD 
5000 
8001 
DOOD 
5000 
8001 


8EBE 
0202 
0470 
8ESE 
0202 
0474 
8E8E 
0202 
0478 
8EBSE 
0202 
047C 


FBEF 
0100 
0200 
FBEF 
0200 
3000 
FBEF 
0100 
3800 
FBEF 
0100 
3000 


Habe alle Gegenstände in der Kiste 


(Oben & IB) 
DO0D 8ESE F7EF 
5000 0502 0100 
8001 0470 0500 
DOOD 8ESE F7EF 
5000 1202 0100 
8001 047A 1800 


Jeder Dienstag wor 
HEB_IDD is 2ZI.DD Walser 


INFOS 


Cheats & 


Bu Jeremy Mc Grath 
Supercross 2000 


Spieler Eins immer erster 
8009 288C 0000 
Spieler Eins maximale Punktzahl 
8009 3068 03E7 
In der letzten Runde des Rennens starten 
D009 3FEO 0003 
3009 28C4 0003 
D009 3FEO 0004 
3009 28C4 0004 
3009 4420 0005 
Alle Stunttracks freischalten 
5000 
8009 


Alle Serien freischalten 


0404 
43F4 


0000 
0001 


Maximale Stunt-Punkte 


BB zcw 


Anarchy Rulz 


Unendlich Gesundheit 


3009 42BE 0073 


D006 
8006 
D006 
8006 


7F94 
7F94 
7F94 
7FBO 


0652 
0000 
0652 
0000 


09 31-4 06 91 70 


CYPRESS-HOTLINE 
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WETTEN 








Alien - Die 
Wiedergeburt 








ie Aliens sind die gefährlichste Spe- 
zies der Galaxis. Als kleine Hilfestel- 
lung zeigen wir euch einen der mög- 
lichen Wege durch das riesige Raumschiff. 
Die Lösung zeigt euch nur den Weg { nieht. 


aber, wo die miesen Biester lauern oder 


alle Extras finden könnt. Also immer are 


die Augen offen halten! 


Zerstört alle Kisten. In vielen verbergen 
sich Extras. ! 

Die meisten Kisten lassen sich ‚mit der 
Pistole aufschießen. 

Treppen immer herunterklettern, nicht 
springen: verhindert unnötigen Energieher 
lust. 


Immer alle Gänge, Schächte und Winkel 
absuchen. Hier sind des Öfteren altesiene 


Goodies versteckt “ 1 
| Vermeidet unnötigen Energieverlust es 
Kontakt mit Energie-Entladungen und austre- 
tenden heißen Dämpfen. 
Nutzt in dunklen Gängen das Fishlgnt um 
Feinde frühzeitig zu erkennen. 
Immer auf den Motion-Tracker achten. 
‚E Aufnahme von Extras sind häufig Auslö 
' für Alienangriffe. 








Durch einen technischen Defekt könnt ihr 
euer Gefängnis verlassen. Nach einigen 
Schritten findet ihr zwei Türen. In der rechten 
schnappt ihr euch von der toten Wache die 
Karte. Damit öffnet ihr das andere Schott. 
Vergesst aber nicht das Medipack am Ende 
des Ganges, bevor ihr weitergeht. Nach der 
Passage kommt ihr an einen Gang mit drei 
beleuchteten Durchgängen. Nehmt den lin- 
ken Durchgang. Auf der linken Seite befindet 
sich eine Ausbuchtung, aus der in regelmäßi- 
gen Abständen Energieblitze zucken. Links 
von der defekten Stelle findet ihr bei dem 
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toten Soldaten die Pistole. Ein Stück weiter 
führt eine Treppe hinab in das Unterge- 
schoss. Folgt dem Pfad. Bei den toten Mari- 
nes am Ende findet ihr das Flashlight. Folgt 
dem Korridor. Nach dem Schott links spei- 
chert ihr ab. Im Gang rechts führt eine Leiter 
unter eine kleine Brücke. Nehmt die Energie 
und die Warehouse Card an euch. Am 
Gangende aktiviert ihr damit den Lift. Im 
Lager erwarten euch mehrere Marines. 
Schleicht euch rechts durch den Rundpar- 
cours. Regelmäßig umdrehen, falls Feinde 
auftauchen. Schaltet alle Wachen aus und 
den Alarm’ ab. Im folgenden Areal findet ihr 
auf der gegenüberliegenden Wand ein Schott 
und rechts von euch eine Leiter. Klettert 
zuerst die Leiter runter und dreht an dem 
Rad. Im Anschluss geht ihr durch das Schott. 
Durch ein Sichtfenster seht ihr den inhaftier- 
ten Professor. Nehmt den nächsten Durch- 
gang, geht den Gang rechts entlang und 
befreit den Wissenschaftler. Von ihm erhaltet 
ihr die Karte, mit der ihr das verbleibende 
Schott öffnet. Über das Terminal kontaktiert 
ihr Call. 


Außerhalb der Tür erwarten euch mehrere 
Ebenen, die ihr mit Leitern hinabsteigt. Auf 
dem zweiten Untergeschoss findet ihr in der 
Kiste die doppelläufige Schrotflinte. Im dritten 
Untergeschoss befindet sich neben einer ver- 








schlossenen Tür hinter einem Fass ein ver- 
steckter Durchgang. Zerstört den Behälter 
und kriecht hinein. Folgt dem Tunnelarm auf 
der rechten Seite. Dort erspäht ihr ein Alien 
beim Frühstück. Durch die rechte Tür gelangt 
ihr in das nächste Areal. Klettert über mehre- 
re Leitern ganz nach oben zum Ausgang. Der 
Korridor führt in eine große Halle. Elektrische 
Spannung verhindert euer Weiterkommen. 
Klettert die Leiter hoch in den Generatorraum 
und schaltet den Strom ab. Auf der gegenü- 
berliegenden Seite des Raums geht's dann 
weiter. Der Weg führt euch zu einem abgerie- 
gelten Schott, welches netterweise von 
einem Alien geöffnet wird. Auf der anderen 
Seite findet ihr einen weiteren Speicherpunkt. 
Folgt den Schotts. Unterwegs findet ihr in 
einer der Kisten eine Laser-Rifle. Einige 
Schritte weiter habt ihr wieder einmal die 
Wahl zwischen zwei Türen. Geht zuerst 
rechts. Dort findet ihr ein defektes Rohr, aus 
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dem Gas austritt. Dreht das Gas mit dem Rad 
ab. Danach zurück zur zweiten Tür. Der Korri- 
dor führt euch zu einer Leiter. Ihr seht noch, 
wie ein Alien hinunterhuscht. Solange Reak- 
tor 1 noch aktiviert ist, könnt ihr den rechten 
Durchgang vergessen. Folgt also erst dem 
Gang hinter der linken Tür. Dieser führt euch 
nach einigen Windungen an eine Brüstung. 
Klettert die Leiter hinab. Haltet euch links. 
Klettert dort die Leiter hoch. Deaktiviert dort 
den Zufluss zum Reaktor 1. Zurück zum ehe- 
mals versperrten Durchgang. Im hinteren 
Bereich befindet sich auf der linken Seite ein 
Durchgang. Dort dreht ihr wieder am Rad A, 
kehrt zurück zur verbleibenden Tür in dem 
großen Raum. Folgt dem Korridor zum RadB. 
Danach kehrt wieder zum Rad A zurück und 
schaltet nun dort alle Reaktoren ab. Jetzt 
zurück zur Brüstung, die Treppe herunterge- 
hoppelt und an der Kreuzung rechts wieder 
hoch. Die Tür führt zu einem Speicherpunkt. 
Durch das Schott gelangt ihr in ein dunkles 
Areal. Hier müsst ihr in zehn Minuten vier 
Sprengsätze ausfindig machen, ansonsten 
seid ihr Asche. Geht zuerst über die Brücke 
und nehmt den rechten Gang. Die zweite Tür 
führt euch in die Schiffskathedrale: der erste 
Detonator. Kehrt zur Brücke zurück und steigt 
über die Leiter in das Untergeschoss. Rechts 
von euch findet ihr den zweiten Detonator: 
Dreht euch um und lauft an der Leiter vorbei 
in den Durchgang in der rechten Wand. Klet- 
tert dort die Leiter hoch: dritter Detonator 
gefunden. Die Leiter wieder runtergestiegen, 
kriecht ihr in den Schacht auf der gegenüber- 
liegenden Seite. Einer der Wege führt hinab 
in eine Kammer. Ein Alien sitzt über einem 
toten Soldaten und klaut ihm die Rolex. Zer- 
stört die Kisten und nehmt den vierten Deto- 
nator an euch. Kehrt in die Passage zurück, 
wo sich der Durchgang zur Kathedrale befin- 
det. Nehmt vor dem Eingang die Leiter, setzt 
alle vier Detonatoren in den Mechanismus 
ein und aktiviert den Schalter. Klettert wieder 





die Leiter he-runter. Die Tür nach dem Kathe- 
dralen-Zugang ist nun offen. Noch ein Schott 
und das Level ist geschafft. 


In dem Abschnitt erwarten euch zwei neue 
Plagen: Zum einen die Facehugger. Dank 
einer mobilen Autodoc-Einheit könnt ihr euch 
bei einer Infizierung von dem unwillkomme- 
nen Schmarotzer wieder befreien. Zum ande- 
ren automatische Geschütze. Sucht euch 
einen Punkt, wo es euch nicht sehen kann, 
und zerlegt seinen Sensor (grünes Licht) mit 
der Pistole. Verlasst den Raum und ihr 
kommt an eine Kreuzung. Der linke Durch- 
gang ist zwar offen, doch durch eine elektro- 
nische Barriere geschützt. Dahinter wartet 
ein Alien geduldig darauf, dass ihr sie 
abschaltet. Geht zuerst nach rechts. Ihr 
gelangt in einen Lagerraum. Geht geradeaus 
weiter. Im nächsten Raum findet ihr eine 
Shotgun. Zurück im Lagerraum sucht ihr die 
verschlossene Tür und die Leiter. Oberhalb 
der Leiter aktiviert ihr den Sensor und kriecht 
in den Schacht. Schnappt euch dort die Secu- 
ritycard. Die Tür unterhalb der Leiter ist nun 
offen. Nehmt die Karte, deaktiviert das Kraft- 
feld und zerstört den Klon. Vergesst den 
Motion-Tracker und die Security-Card nicht. 
Kehrt zur Kreuzung zurück. Nehmt nun die 
einzige Tür, die weiter führt, und klettert dort 
die Leiter nach oben. Deaktiviert den Schutz- 
schirm und verlasst das Arbeitszimmer durch 
das Schott. Folgt dem Gang zum Lift. So 
gelangt ihr in einen weiteren Bereich. Folgt 
den Korridoren, bis ihr an ein verschlossenes 
Schott und zu einer Leiter gelangt. Klettert in 
die obere Etage. Dort findet ihr die Security- 
Karte für die dritte Tür am Anfang des Levels. 
Ein Tastendruck öffnet die noch verschlosse- 
ne Tür unter euch. Hier findet ihr auch die 








Pulse Rifle. Erledigt noch den Klon und kehrt 
zum Levelanfang zurück. Erledigt noch das 
wartende Alien hinter dem Sensor und der 
Weg in den R & D Sektor steht euch offen. 
Fahrt mit dem Lift hinunter und folgt dem 
Schott ins Areal 2. Der Storage-Room ist 
noch verschlossen. Folgt den Schotts über 
das dritte Areal ins fünfte. Aktiviert hier den 
Schalter und krallt euch die Security-Card 
Uber Areal 4 gelangt ihr in einen Raum ohne 
Kennung. Hier könnt ihr speichern. Zum Stor- 
age-Room gelangt ihr über das dritte Areal 
ins zweite. Dort gibt's einige Extras. Geht 
zurück in Areal 3 und nehmt die linke unnum- 
merierte Tür. Fahrt mit dem Lift in die näch- 
ste Sektion. Schlagt euch von dort noch zu 
drei weiteren Liftfahrten durch. In der Kam- 
mer vor euch ist die Tür verriegelt. Sucht die 
Leiter auf der Rückseite der Pfeiler. Ein Alien 
Iungert dort faul bei einem toten Marine her- 
um. Im Keller das Flashlight benutzen. Folgt 
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dem linken Hauptkorridor zur zweiten Leiter. 
Lasst diese vorerst links liegen und geht um 
die Ecke. Auch den rechten Durchgang 
beachtet ihr erstmal nicht. Marschiert bis 
zum Ende des Tunnels und speichert ab. 
Jetzt kehrt ihr zu dem ignorierten Seitenarm 
zurück und folgt ihm zur zweiten Treppe. Dort 
oben deaktiviert ihr alle Sicherheits-Sperren. 
Alle Räume oberhalb der Leitern können nun 
untersucht werden. Eine der Türen oberhalb 
der zweiten Leiter führt zu einer Laserbarrie- 
re. Diese könnt ihr nur einige Sekunden 
abschalten. Lauft schnell hindurch und klet- 
tert an der rechten Leiter in den Graben. Ein 
Lift wartet auf seine Benutzung. Folgt dem 
Pfad zu einem weiteren Lift, den ihr noch 
aktivieren müsst. Speichert vorher noch im 
Nebenraum ab. Der Lift führt euch in einen 
breiten Korridor. Die linke Tür ist noch versie- 
gelt. Also müsst ihr den kleinen Parcours 
durch die Alienkokons nehmen. Erschwert 
wird das Ganze durch austretendes brennen- 
des Gas. Die Tür am Ende des Parcours 
führt zum Levelende. Zuerst müsst ihr aber 
noch den fehlenden Klon vernichten. Mit 
dem Handsensor schaltet ihr die letzten 
Sicherheitsvorkehrungen aus. Die Tür am 
Anfang des Korridors und die Tür rechts des 
Sensors sind nun offen. Dort befindet sich 
jeweils einer der beiden Schalter, mit denen 
ihr das Kraftfeld des Klons ausschalten könnt. 
Zerstört beide und geht dann zum Ausgang. 
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Ihr folgt dem Korridor und gelangt in einem 
Raum mit zwei Türen und einem Kraftfeld. 
Die linke Tür ist noch verriegelt. Nehmt ihr 
den Lift zu eurer Rechten. Auf Ebene B2 
folgt ihr der Tür vor euch. Am Ende des Weg- 
es aktiviert ihr den Handsensor. Fahrt wieder 
nach oben. Nun könnt ihr das gegenüberlie- 
gende Warehouse betreten. Hinter einer 
Kiste befindet sich ein Schacht. Durch ihn 
gelangt ihr auf die andere Seite des Kraft- 
felds vom Levelanfang. Schnappt euch die 
Karte und zerschießt den Generator, um sich 
beide Kraftfelder abzuschalten. Fahrt zuerst 
mit dem Lift wieder nach B2 und geht den 
Gang nach rechts. Verschafft euch mit der 
Karte Zutritt. Aktiviert die beiden Handsenso- 
ren und kehrt zum deaktivierten Kraftfeld 
zurück. Nehmt die dort verbleibende Tür. Der 
Pfad führt euch ins Forschungslabor. Zer- 
schießt hier den Generator, geht durch die 
Tür, haltet euch links und speichert ab. Kehrt 
zurück zum letzten Kraftfeld, deaktiviert es 
und passiert das Schott. Der Weg führt euch 
in einen großen, dunklen Korridor. Der rechte 
Gang führt in einen Raum, der durch freige- 
setzte Elektrizität nicht passierbar ist. Folgt 
zuerst dem Hauptweg. Am Ende des Ganges 
führt ein Schott zu einer Leiter. So gelangt ihr 
zu einem riesigen Generatorsystem. Zer- 
schießt alle vier Verbindungen. Die fünfte ist 
innerhalb eines Nebenraums und nur schwer 
zu treffen. Versucht es kniend. Kehrt zurück 
zu dem Raum, wo vorher die freigesetzte 
Elektrizität den Weg versperrt hat. Kehrt 
zurück ins Bio Cell 3. Über das dortige 
Schott gelangt ihr in einen großen Korridor. 
Rechts aktiviert ihr einen Handsensor geht 
wieder zurück zum Bereichseingang. Nehmt 
nun das verbleibende linke Schott (Bio Cell 
2). Speichert und aktiviert den Handsensor. 
Bio Cell 1 wartet auf euren Besuch. Der Gang 
führt euch zu einem Loch im Boden. Hier ist 





präzises Springen gefragt. Zwei schmale 
Rohre bringen euch ohne Energieverlust auf 
den Boden (das zweite seht ihr nur mit Flash- 
light). Der Tunnel mündet an einer Leiter. 
Aktiviert oben am Schreibtisch beide Hand- 
sensoren und passiert das Tor. Der Lift führt 
euch zu zwei weiteren Türen. Das Schott 
direkt vor euch ist nur mit Karte zu öffnen. 
Geht durch das rechte Tor und nehmt die Lei- 
ter in die tiefere Etage. Ein Verbindungs- 
schott führt in einen weiteren Gang. Durch 
den gelangt ihr zu zwei weiteren Türen. Geht 
zunächst durch die linke. Einige Räume wei- 
ter gelangt ihr wieder in einen Korridor mit 
zwei Generatoren. Zerstört diese, ignoriert 
den Gang und geht zur zweiten Tür zurück. 
Hier dasselbe Spiel. Klettert die Leiter wieder 
nach oben. Nun ist das vormals verschlosse- 
ne Schott offen. Auf der anderen Seite 
gelangt ihr über den rechten Durchgang zu 
zwei Türen. In der linken findet ihr die Karte 
und einen Gefangenen. Kehrt zum Lift zurück 
und öffnet nun das Schott. Der Weg führt 
vorbei an einem großen Kraftfeld. Um das 
einzige Schott hier zu öffnen, müsst ihr links 
in dem kleinen Seitenraum den Handsensor 
aktivieren. Der nächste Weg mündet wieder 
an zwei Türen. Geht zuerst durch die rechte. 
Ein Hebel befindet sich hinter einem Dutzend 
Alienkokons. Vergesst den Generator hinten 
links in der Ecke nicht. Zurück im Hauptgang 
speichert ihr nach der zweiten Tür ab. Das 
hintere Schott bringt euch weiter. Der Durch- 
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gang am Ende des Korridors ist nur mit Karte 
zu Öffnen. Im rechten Seitenarm klettert ihr 
die Leiter in die Tiefe und sucht im verwinkel- 
ten Schacht nach der Karte. Kehrt noch ein- 
mal zum Speicherpunkt zurück und nehmt 
dann den noch verschlossenen Durchgang: 
die Alien-Queen erwartet euch bereits. Bleibt 
auf Distanz und deckt sie mit dem Pulse Rifle 
ein. Versucht um sie herumzulaufen. Geratet 
lieber nicht in das brennende Gas. Ist sie 
platt, marschiert ihr zur Öffnung auf der lin- 
ken Seite. Sobald die elektrische Entladung 
kurz aussetzt, lauft ihr in den Tunnel hinein. In 
dem Raum legt ihr den ersten Hebel um. Ver- 
lasst den Raum und lauft schnurstracks zu 
nächsten Wand. Bei dem flackernden Licht 
rechts passiert ihr das nächste Tor. Dort war- 
tet der zweite Hebel auf euch. Sammelt die 
Munition ein und kriecht in den Schacht. Der 
Tunnel führt euch in Richtung des austreten- 
den Riesenflammenwerfers. Zerschießt erst 
die Kiste auf der anderen Seite. Wartet, bis 
der Ausstoß kurz aussetzt, und kriecht dann 
weiter. Aktiviert den dritten Hebel, nehmt 
den Flammenwerfer mit und verlasst den 
Raum durch die Tür. Lauft wieder geradeaus 
und erreicht die dritte Tür mit dem letzten 
Hebel. Der Schacht führt euch in den gläser- 
nen Gang, den ihr anfangs in der kammer der 
Alien-Queen gesehen habt. Aktiviert den 
Handsensor und kriecht in den Schacht 


rechts von euch. Dieser mündet im Raum : 


mit dem Schalter Nr. 1. Das einzig, verblei- 
bende Tor ist nun passierbar. Der Weg führt 
euch zu zwei Türen und einem Speicher- 
punkt. Nehmt das offene Schott. Durch die 
Passage gelangt ihr zur Klon-Kammer. Im lin- 
ken Schott endet das Level. Geht aber zuerst 
durch das rechte Schott. Gleich links befindet 
sich eine weitere Kammer mit dem letzten 
Klon. Vernichtet ihn und beendet dann den 
Abschnitt. 


Military Systems Complex 

Verlasst die Übertragungskammer und folgt 
dem Korridor bis zu seinem Ende. Das Schott 
führt euch in einen weiteren Gang, der in 
einem Kontrollraum mündet. Das verschlos- 
sene Schott öffnet ihr mit dem Knopf am 


Konsolenkomplex in der Mitte. Folgt dem 
Schott zu einer Leiter. Unten links findet ihr 
hinter der Säule eine Schrotflinte. Im Neben- 
raum geht's gleich wieder die Leiter hoch. In 
dem folgenden Gang erwarten euch jede 
Menge Laserbarrieren, unter denen ihr 
durchkriechen müsst. Nach der zweiten Bar- 
riere führt auf der linken Seite ein Schacht in 
die Wand. Ihr gelangt in ein Büro mit einem 
Speicherpunkt. Hier schaltet ihr auch die 
Laserbarrieren ab. Kehrt wieder in den Haupt- 
korridor zurück. Das nun erreichbare Schott 
gewährt euch Zugang in einen Lagerraum. 
Klettert mit der Leiter auf die Terrasse und 
deaktiviert das Sicherheitssystem. Da sich 
das Schott nur für einige Sekunden öffnet, 
beeilt ihr euch besser. Nehmt nicht die Leiter. 
Lasst euch von der Terrasse auf die erste 
Kiste fallen, springt von ihr runter und flitzt 
durch das offene Schott. Der anschließende 
Korridor führt durch einen weiteren Kontroll- 
raum zu einem Lift. Ihr kommt in einem Zwi- 
schenraum mit zwei Schotts heraus. Das lin- 
ke ist noch verschlossen, also bleibt nur das 
rechte. Ihr gelangt auf eine Brücke mit zwei 
Türen. Beim linken Seitenarm findet ihr einen 
Schalter, der die Tür auf der Hauptbrücke öff- 





net. Es folgen nun unzählige Schotts, die an 
einer hohen Treppe enden. Oben gelangt ihr 
an zwei Schotts. Geht nach rechts ins For- 
schungslabor und eliminiert den Klon Nr. 7. 
Aktiviert den Handsensor, damit ihr das zwei- 
te Schott passieren könnt. Dort habt ihr die 
Möglichkeit zu speichern. Den Granatwerfer 
findet ihr in unmittelbarer Nähe. Der Gang 
führt über mehrere Schotts zu einer weiteren 
Leiter, die in die untere Etage führt. Der 
Durchgang zum Warehouse noch verschlos- 
sen. Geht zuerst durch das Schott links. Hier 
öffnet ihr den Zugang zum Warehouse. Eine 
ängere Laufstrecke später fahrt ihr einmal 
mehr mit dem Lift. Der Weg führt euch wie 
so oft zu zwei Türen. Nehmt zuerst die linke 
A). Kurz vor dem Gangende links ist ein 
Schott. Dort findet ihr den ersten Handsen- 





sor. Zurück zum Ausgangspunkt; nehmt jetzt 
die rechte Tür (B). Geht gleich noch einmal 
rechts. Hier findet ihr den zweiten Handsen- 
sor. Verlasst den Raum und geht den Gang 
rechts weiter. An der linken Wand befindet 
sich ein Schott. Die inneren Laserbarrieren 
sind nun abgeschaltet. Lauft ins Zentrum des 
riesigen Areals und klettert die Leiter hinun- 
ter. Speichert hier erst einmal. Drückt alle 
Knöpfe. Die Schutzfelder sind nun abgeschal- 
tet. Geht wieder durch das Schott (A). Die 
Schutzschirme sind deaktiviert und ihr könnt 
euch die Extras krallen. Folgt dem Tunnel. 
Geht so lange geradeaus, bis ihr in einen 
Raum kommt, durch den elektrische Entla- 
dungen zucken. Achtet auf deren Rhythmus, 
um so die Tür auf der anderen Seite ohne 
Energieverlust zu erreichen. Fahrt mit dem 
Lift in die nächste Etage. In dem Bereich ist 
nun ein Schott offen. Marschiert über die 
Brücke zum nächsten Schott. Auch dieser 
Korridor führt euch zu einer Brücke. Der 
nächste Raum wird mit zwei Geschützen 
bewacht. Über ihn gelangt ihr zur dritten 
Brücke. Einige Räume weiter befindet sich 
der nächste Speicherpunkt. Das Schott am 
Ende ist verschlossen. Der Handsensor ist 
noch funktionsunfähig. Kehrt zurück durch 
das Schott, durch das ihr gekommen seid. 
Gleich links von euch hat ein Alien Dosenöff- 
ner gespielt und das verschlossene Schott 
mit Gewalt geöffnet. So gelangt ihr über 
einen weiteren Gang zum ersten von vier 
Sensoren. Die restlichen findet ihr am 
schnellsten über das Schachtsystem. Sobald 
“Vater” euch mitteilt, dass das Schott geöff- 
net werden kann, kehrt ihr zum Speicher- 
punkt zurück und aktiviert den Handsensor. 
Der Lift bringt euch in den Hauptbereich von 
“Vater”. Der Kern ist von einem Rundpar- 
cours umgeben, der vier direkte Zugänge 
besitzt. Einer ist momentan genau vor euch. 
Allerdings sind die Türen durch jeweils zwei 
Schutzfelder gesichert. Folgt dem Hauptkorri- 
dor rechts um den Kern herum. In jeder der 
vier Eckkammern findet ihr einen Generator, 
den ihr zerstören müsst. Dadurch werden die 
äußeren Schutzfelder neutralisiert. So habt 
ihr Zugang zu den Handsensoren an den vier 
Türen zum Kern. Deaktivert alle vier an jedem 
der Zugänge und die inneren Schilde schal- 
ten sich ab. Nun habt ihr Zutritt zu "Vaters” 
Kern. Drückt die beiden Knöpfe an den Säu- 
len und startet so Vater neu. Im Anschluss 
habt ihr Zugang zur letzten Tür im Rundpar- 
cours. Dort endet das fünfte Level! 


Fortsetzung folgt in der nächsten fun... 
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Noch mehr 
Fakten, noch 
mehr Spiele, 
noch mehr Tests! 


Das letzte große N 64-Spiel » 
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Das Ende der 
PlayStation-Ara! 





Sieht so das 
perfekte Spiel aus? 


fun generation 12/2000... 
...dD 22. November am Kiosk! 
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THE GATEWAY TO GAMES 





Wir haben sie alle! 
Anschauen, auswählen, bestellen! 


BESTELL HOTLINE: 0931 - 35 45 222 


DAS SPIEL HAT EINE NEUE DIMENSION ERREICHT! DIE AKTUELLEN SPIELEHITS 


gameplay, Joysoft und der Theo Kranz Versand haben sich zum 
größten Spiele- Spezialisten Deutschlands zusammengeschlossen. 
Und das heißt: die allerneuesten Spiele für alle Systeme, jegliches 
Zubehör, kinder- leichtes Bestellen und superschnelle Lieferung. 
Wir wissen, wie's geht. 

Anrufen, bestellen, spielen. So einfach ist das. 


PLAYSTATION UNDERGROUND 
Alien - die Wiedergeburt HalfLife Blue Shift dt. Vers 


95 N 95 2 . 
REASEBATum: Nov. 00 DM Dee AELErSE Drum m79. $ PlayStation, 
jetzt anrufen und vorbestellen! 


Medal of Hon.: Underground 
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INTERNET 
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